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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 otros a que lo hagan. Con este trabajo hemos llegado a valorar:

‘ 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.

\/




Principios de Agilidad

Valores en el desarrollo agil

+ Compromiso

+ Enfoque

» Apertura y transparencia
* Respeto

+ Coraje

Politicas en el desarrollo agil

Lineamientos Generales

Satisfaccion al cliente
Adaptacion a los cambios

Entregas de software

Trabajo en equipo

Motivacion en el trabajo

Dialogo

Software funcional

Desarrollo sostenible

Atencion continua
Simplicidad
Organizacion
Efectividad

* 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
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¢ 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 (niumero 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
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+ 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.

27




-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:

BUSCAR

USUARIO

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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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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ICE SCRUM
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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

SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sestemas y Compatacion
ANEXO 1
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”
Nombre cel
alumno:
Carrera:
CLAVE: GRUPO:

No. Control: Fecha:

Instruccionss para el evaluador: Marque con Una “v™ en i3 columna SI, cuando el(ios) alumno(s)
MUEsTE 135 eVdencas ge los apartados cormespondisntes y &n 13 columna NO cuando no musstre las

evidencias senaladas.

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

Cumple

No. | Aspecto a evaluar Valor Sl | No Pls.
1 |Portada 5

2 | mtroduccion (breve expicacion gel tema) S

3 |ingice 5

4 | Desamolio (presenta Resumen del 1ema minimo 3 cuanitas ) 33

5 | concisiones {opinicn parsona) 10

6 |sibiiogradia. (Al menos 3 fusntes confiables y formato Apa) 10

7 | presentacion del documento {Justificar y formato) 5

8 |sin ermores ortograficos. 5

100 Total

Nivel de desempefio minimo aceptable: 80 pts.

As Tecwiigics 9N Col & Sevaes CF ENIN
ol Sorere. Tel B8 2080 B 18
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

_SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sestemas y Compatacion
RETROALMENTACION
ASPECTOS POSITIVOS:
AREAS DE OPORTUNIDAD:
SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMERE ¥ FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

As Tecwigios 9N Col £ Savame CF EMIN
reecalic, Sorere. Tel B0 2080 B 18

57




TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

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

Cuestionario Unidad 1. Introduccion a los procesos

Con el presente instrumento se pretende evaluar los conocimientos necesarios para acreditar
la Unidad 1.

Instrucciones:
l.Elamariosehara'enlaplmformadeapoyoenlinea

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

3. El maestro proporcionara la contrasefa y acceso en la fecha y hora de aplicadion

indicado en el grupo.

Para el llenado de la aplicacion en linea el maestro se recomienda que lea con

atencion las instrucciones comespondientes a cada seccion o reactivo.

Conteste las preguntas que se presentan en esta evaluacion esaibiendo su

respuesta directamente en el cuestionario,

En caso de que tenga cualquier duda sobre la evaluacion, pregunte &l facilitador

antes de contestar la respuesta en el cuestionario.

7. Se estima que 2l tiempo aproximado para contestar ks evaluacion es de 30
minutos,

RN JRERT )

Ax Teowtigios 9N Col £ Sewas CF B3N
rhencalic, Sorere Tel B0 JS0EN0 Ex 13
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. TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
_SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
; Departamento de Sestemas y Compatacion

CUESTIONARIO
1. Seleccione los principios de las metodologias agiles s=gin comesponda:
Selecrione Lna © més de una:

r 2. En intervalos reguianes, & equipo reflexiona nespecto & cdmo llegar 2 S més efectivo, y Segin esto
Hjusta Su comportamierto.

i b. Cada uno de los entregadies, seran sometidos & un script de calidad, que ejecutara la oganizadén, y
Nno serén admitidos como productos ded proyecto hasta alcarzar un nived sceptabie

r C. Log procesos Agiles promueven un desarmolio sostenibie. Los promotores, desarrolladones y usuarios
deberian ser capaces de mantensr uns pez constante.

r d. La documentaddn no < liberara al final del proyecto, 9no eén entregabies parcales,

™ & En cada Reracién se revisars y actusiizard & documento “Lists de Riesgos”, sfadiendo ademds 1a lista
de riespos mas importantes actusiizads por cada teracibn

™ £ La simplicdad es esencial.

™ g. La stencién continua 8 1a caildad ticnica y al buen dissfio mejora i agilidad.

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

3. La Motivacion, Gestion del tiempo, Negocxacnon, Presentaciones en publico, Como dirigir
reuniones, Interaccion personal, Comumcacnon, Disefio de la propia estrategia
empresarial, Delegacion, Gestion clel estés, Toma de decisiones y Resolucion de conflictos
son algunas habilidades blandas mas valoradas en las organizaciones.

Bijs uns;

As Tecwiigks 9N Col £ Sevuss CF 510
0 rheecalic, Screre Tel B8 J806%00 Ex 135
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i TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sestemas 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.

Rspuam:l

5. Uno de los principios agiles nos dice que las mejores arquitecturas, requisitos y disefios
surgen de los equipos que se dirigen organizadamente,

Elfja una;
© Verdadero
© raso

6. Es fundamental que en las metodologias tradicionales la gente del negocio y los
desarrolladores trabajen juntos a lo largo del proyecto.

Elja una;

" Verdadero

“ ralso

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

™ & Més la negociacin contractuel que la colaboracén con e diente
[ b. Més o seguimiento de un plan que I respussts al camblo

™ . Menos Ia negociacin contractusl que I colaboracién con  diente
[ 6. Més s respuesta & cambio que & seguimientn de un plan.

r & Mas & software que funcons que bs documentacn exdusustiva.
" Menc & software que fladons que s documentackn exeutve.
™ g. Mencs 2 s Indviduos y s interacritn que 8 kos procesos y ks herramientss.

™ h. Mencs & s procesos y les hermamientas que  los indMduas y su interaccién.

As Tecwtiples SN Col & S CF 51N
Q ol Screra Tel P80 JE0EN0 E4 13
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SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
_SEI Instituto Tecnoldgico de Hermosillo
Departamento de Sistemas y Competacion

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

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

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

Respuesta: I
11, El objetivo principal de un proceso agil, es no hacer documentacion de desarrolio.
Blijs uns;

© Verdaders

=

Falso

12. Seleccione las politicas del desarrollo agil segin comesponda:
Seleccione na 0 més de una:

™ & B contrd y seguimiento del proyecto s basars en los requisitns comphkeadas en cada fterackn.

. b. Bl didlogo cara & cara e & método mas efiderte y efedtivo para comunicar informadidn dentro de un
equipo de desarrdlo.

I ¢. Cada iteractn debers produck software con calidad de producsién, probido, Irtegrado, y documentado
(funclonal, técrica).

r d. B proyecto deberd ser éjecitado en iteraciones inremertales con una demastracidn del producto al
finaltzar cada eracdn

SEP

As Teowiiges SN Col £ Senawz CF B3100
Mevoalic Soroa Tel 2E0) 2806500 E4 18
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
-1 . Instituto Tecnolégico de Hermosillo
Departamento de Sistemas y Compatacion

I e Cada uno de los entragables, deberd contener soripts de prushas unitarias, Integrales, funclonales, etr;
mediante | utilizacidn de frameworks como junit, dbunit, mockObitects, etc.

r f. Der la blenvenids a los cambios. Se capturan los cambios para que & dierte tenga una vertag
competitha.

I g Cada requisito debe ser demastratie, pemitiendo odmo comprobar con & dients que & requisito eds
completado y que & cunplen 9 expectatives,

I h. B software que fundons es e medida prindpal de progreso

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

Bijs ung;

© verdadero

© Faiso

14, Relacione segun corresponda:

Se centra en los talentos y habilidades de los individuos, puesto que & proceso se sjusta Soﬁl skll]si

& personss y equipos especificos

Aunque los miembros ded equipo Agil dessmpedian tareas distintas y aportan habilidades Respuesta 2
& proyectn, todos deben tener una meta: entregar al diente un incremerto de trabiajo de E] desamrollo agil
software dentro del Sempo establecida.

Respuests 3
Bdreme Programming ((P), Soum, Adsptive Software Developmert (ASD), Crystal, b
DSDM, Feature Driven Developmernt y Lesn software developmernt. Agle Alliance,
Repuemta 4
Es & documents que resume s filosofia “agil™. Hard SKills

mamwenmmummumm:ﬂh
trabajpo y muchas otras actividades.

As. Teoligics S Col £ S CF 531N
Meroallo, Sorers Tel S50 2808500 £ 138
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SE TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
_SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Compatacion

Es e conjunto de raspos de personalidad, habilidades socisles, comunicacidn, lerguaje, Respuesta 6
hibitos persorales, & amistad y & optimismo que caradterizs & las reladanes con otras Manifiesto Agil
personas.

En & comtedo de un desarolio &gl abarca un talento Inneto, habilidades especificas Respuesta 7
relacionadas con & software, y un conodmiento del proceso que & equipo hays elegico Métodos agiles

aplcar.
Organizacidn dedicads & promover los conceptos reladionados con & desarrdllo &gl de v $
Competencia

oftware y ayudar & s orpanizacionss pare que adopten dches conceptos.

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

Bijs uns;
© Verdaders

" Falso

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

Bijs uns;
A

Verdadero

© Falso

17. Solo en desarrollo tradicional es necesario incorporar y aplicar politicas.
Bije une;

" verdadero

' Falso

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

Aa. Tecoiigics S Col £ Saums C P 531N
Mercallo, Sorers Tel 550 2808500 4 18
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Compatacion

_SEP

Respuesta:l

19. Una de las caractensticas principales de las metodologias agiles es entregar softwars
funcionande en intervalos de 2-4 meses de tiempo. Es el menor tiempo posible entre
entregas.
Bijs uns;

© verdaders

“ Falso

As Teroliges SN Col £ Satags CF X100
Heronlle Sororm. Tel 22 3408500 £x 138
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TECHOLOGICO NACIOMAL DE MEXICOD
Institubo TEﬂ'H:Ill:.lﬂll:l:r de Hermaosillo
Departamento de Sstemas y Compatamon

Cuesfonario unidad 1 “Infroduccion a ks procesos™

WWﬂﬂhmHMWHMHmmm comeciamenie & reactvo y en @

columna MO cLEndo suU repuesta no 523 I3 Indicada en & presente documeanio.

Hombrs del Alumno
Walor 50 punios Tipa de Respuesta
Preguntz Respussta Comacta Famcve | Walar
1 Metodalopas livianas Pregunta Abierta 1
2 Apgile Albiancs Pregpmta Abierta 1
3 adegh Crpcion multiple 1
4 Manifiesto agil Pregunta abierta 1
] Veriadem Falsa-vendaden 1
& Fatsa Falsa-vendademn 1
T Falsa Falsa-Vendadem 1
& Falsa Falso-vendaden 1
a Falsa Falso-Vendadem 1
10 Verdadem Falsa-vendaden 1
1" Falsa Falsa-Vendiaden 1
12 25,754,183 Felacmnakes 8
13 Fal=a Falza-Vemdsdess 1
14 |Poiiticas Pregunia abiena 1
15 |Sof skils Pregunia abierta 1
16 |bzgh Cpoion multipk 4
17 Falsa Falso-vendaden 1
16 |acdf Cipocn muttipk 4
12 [Valores agiles Pregunta abisra 1
Totalaa 32 ->100 =50 Purios
CAL=
Walor: _ puntos
r,.-‘!"-x_m g N— e
I, L W e y—
"-.:.—"
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TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

SEP Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sistemas y Compagacion
Nivel de desempenio minimo aceptable: 70/100
RETROALIMENTACION
ASPECTOS POSITIVOS:
AREAS DE OPORTUNIDAD:
SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

Ax Tecotigles SN Col & Sevuss CF E310
ol Sorere Tel B8 JSDENOEL 1
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SEP TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
L Instituto Tecnolégico de Hermosilio
Departamento de Sstemas y Compatacion

ANEXO 3
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”

Nombre cel
alumno:
Carrera:
CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Instruccionas para el evaluador: Margque con una “v™ en la columna Si, cuando elfies) alumno(s)
MUesYe 135 SVigencias 0e IS apartados correspondisntes y en 1a columna NO cuando no musstre s
evidencias sefaladas.

Lista de cotejo INVESTIGACION SOBRE PROBLEMA REAL

Cumple
No. | Aspacto a evaluar Valor SI | No Pia.

1 |Portaca S

IMroduccion (descrnipcion ge 3 empresa seleccionada y 30

mencionar 1 probiema a anaizar)
3 |Desarolio (Presentar medani2 &l desamrolio de preguntas(al 40

menos S) previamente formuiadas y aplcadas para odlener

la informacion)
4 | conclsiones (indicar si es factivie desamoliarono yporque) | 19

Presentacion del documenio (Justiicar y formato) S
6 | sin emores orograficos. 5

100 Total

Nivel de desempefio minimo aceptable: 80 pts.

As Tectiglos SN Col £ Sevams CF EMIN
rheecalic, Sore Tel B8 2S00 £ 18
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_SEP

RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMEBRE ¥ FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

As Teootigics SN Col £ Sevaem: CF ESIN
Mol Sorere Tel B8 JS0EN0O E4 18
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TECPROLOOH O MACIOMAL LRE MEXILL

= Instituto Tecnolbgion de Harmosillo

Departamento de Smtemas y Computzcion

ANEXO 4
Asignatura: “Metodologias agiles de desarmollo de Software”

Mombre del
alurmno:
Carrera:
CLAVE: GRUPO:
Mo, Control: Fecha:

Instrucciones para el evaluador: Mamus con una “v~ en |3 columna 51, cuando el[os) alummafs)
mipestre |35 evidencas de los apartados cormespondisnies y an (3 columena MO cuanda no musste s

eyidencias s=haladas.

Lista de cotejo INVESTIGACIKON SOFTSKILLS

Cumple

Ma. | sapscho a svaluar Walor gl | Mo Pia.

Portada =

iniroduccion (Descipcion de ko que son las softskils v de ko 20

que signiican pam la empresa seleccionada)

Desarslo [presenta la descripiion de las softskills gue se 40

emplean en |3 empeesa y de gué mansra e aplican)

Conclisiones {opinion personal scbee |3 aplicacion de estas 15

habiidades en la empresa)

Bibliogradia. {Fusnie confiabie y formato Apa) 1

Presentacion del documento [Justificar y formato) 3

Sin ermones orograficas. 3

100 Tatal

Nivel de desempefio minimo aceptable: 80 pis.

",i'"""\.,. Aa [ecrmligios S8 Col 2] Sefamrs

- i “arromiio, Sororm. 1 BRSO E 138
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RETROALMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMERE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

As Tecwiigics SN Col £ Sevuss CF 3100
seecalic Sorere Tel B8 JDENOEL 1
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SEP

ANEXD 5

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

Instituto Tecnologico de Hermosillo
Departamento de Sistem.as y Computacion

Asignatura: “Metodologias ﬁgileﬁ de desarrollo de software”

Hombre del slumno:
Carrera: CLAVE: GRUPO:
Ho. Contral: Fecha:
Ribrica Cuadro Comparaive
UNIDAD I Tipos de Metodologias Agiles, sus principios y caracteristicas
Aspecto Excelente Bueno Suficiente Insuficiente .q.lf ;ﬁii
Idenitifica odes ls e B mayoria de lasInduye algunas [Inchuye solo una
Establece los  metodologlas Aglles, sus oookoglas Aglles, (s metodologlas Aglkes (al logia &gil ¥ ng
elementos y 1as |principios v caracterfsticas. |as faracteristicas son pacs 21, sin embargo lasE:mda
caracteristicas a {amcteristias skgidas son entes para realimy tiCas son decuadaments (&
comparar  puficentesy pertinentes  una buena comparacin: minimas iraracterkicas
Puntaje 5% 0% 5% %
ldentifiea las  ldentifica de manesa clara v tifica la mayor parte [dentifica varias delas  [No dentifica s
semejanzasy  [prectsa s semefanzas v ?las SEMElanzas ¥ fanzas v diferenclas. [emejanzas y
diferencias de las [1ferencias de lzs metodokglasiliferencias, enire las e |5 metodologlas a - iferencias de os
metodologias B comparar etodologlzs 3 comperarpomparse (micdekos comparaios
agiles
PUNTAJE P b5 0% 0%

®

71




TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

Instituto Tecnoldgico de Hermasillo
Departamanto de Sistamas y Computacion

SEP

L3 orafica presenta |as aréfia que presenta | grifics elaborada L3 ardfica no
. Iz Aglles a o clerta 2 lzs metodologlas [representa
Representacion jompasar, principlos v idad y prectsidn citadas aunaue no &5 maticaments
esquematica de lajarmcteristicas v sus difer arias metodologas  pel todo daro y prectso Jlos elementos a ser
informacion e forma dara v preca fles, principios, icomparados
acteridicas y
blers diferencias
PUNTAJE  |5% P0% 5%
Ortonrafia Eacelents presentaciin in [Exdsten ermores Warios ermores ortogrficos [Muchos emones
earana y fETores ortografioos prtcaraficos (menos de [mds de 3 pero mencs de priograficos (més de
presentacion ) 3 i
PUNTAJE  |l0% Bt B4 [
Calificacion
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMMNO:
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ANEXO 6

Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”

Nombre del alumno:
Carrera: CLAVE: GRUPO:
No. Control | Fecha:
Rubrica Debate
Criterios de ) ) Puntos
e Excelente Suficiente Insuficiente obtenidos
» Los contenidos de la P Los contenidos de la | Los contenidos de 14
larqumentacion sobre el tema larqumentacion sobre &l fargumentacion sobre
idencian una investigacidn kema son pobres v el
evia realizada en diversas evidencian La [tema son daficientes
F de consulta. nvestigacion en algunas |y
] Expone las ideas fuentes de consulta. idencian la falta de
R . incipales v secundarias I Expone sélo ideas investigacion sobre el
M Argumentacion Lo iomo ol tema de kecundarias en tomo al .
A kema de debats. + Expone ideas no
a v articula Identifica algin punto de  |predisas sobre el
de desacuerdo desacusrdo sobre el tema
ue no son obvios sobre &l ipue &5 abvio an el a los puntos de
ma, y que inciden en la lontenido de la rdos
iscusicn del mismo. discusicn. implicitos y no
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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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s a5 respuestas manifiestan  [precedentes, sLas lecposician y muy
congruencia y obietividad  |respuestas pueden Ipoca participacion de

modificar sus opiniones. los temas.

#las respluestas son

incongruentes y sin

lobsietividad

PUNTAJE  |20% 12% 10% 2%

MEl equipo realiza una 'El equipo realiza una PEl equipo realiza una  MEl equipo realiza
lexposicion breve, escrita u [exposicion breve, Exposicion breve, LIna exposicion
joral, que a modo de escritauoral, quea pscitauoral, quea  |breve, escrita u
resumen contiens un modo de resumen modo de resumen joral, que a modo de

conjunto de ideas contiene un conjunto  contiene un conjunto dejresumen contiene
fundamentales, ide ideas deas fundamentales,  |un conjunto de
* Las ideas estan fundamentales, * Las ideas estan ideas
refacionadas con ellos * Las ideas estan relacionadas con ellos fundamentales,
CONCLUSION Y ftopicos e ideas que estaban rn?lacinnadas con ellosfopicos e ideasque | Las ideas estan
SINTESIS idispersas. ) [topicos eideas que  estaban disp:ersas. relaciuqadas con
"La conclusion seda con  |estaban dispersas. plLaconclusionseda  fellos topicos e
una sentencia que resuelve [La conclusion seda  con una sentencia que ideas que estaban
el fondo del asunto. con una sentencia quepesuelve el fondo del  [dispersas.
La conclusion da la certezaresuelve el fondo del  Esunto. "Sin conclusion.
ide que =& han resuelto lasunts. #ho hay una conclusion
ftodos los topicos de busna "La conclusion genera jclara
manera. incertidumbre de la
solucion de todos los
[topicos.
PUNTAJE 120% | 15% 10% 5%
Calificacion 3

ul, (4623 2406500 Ex
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMERE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNC:
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Asignatura: “Metodologias Agiles de Desarrolio de Software™

EQUIPO NUMERO

GRUPO:

Fecha: Participaron todos?

Si la respuests ez no, guen falio?

Insrucciones para el evaluador: Margue com une V™ en ls columne SI, cuando eifios) alumno(=)
muesire las evdencas de ks apasiados corespondienies y en I columne NO cuando no mueste le=
sensladas.

oG

Lista de cotsjo INVESTIGACION SOSRE UNA METODOLOGIA AGIL EN UNA

EMPRESA
- Sl
No. | Aspecto 3 evaluar Valor Sl | No Prs.
1 |Porisds 5
2 | Inboduccion (Cefinir o que son las medodologie agiesy la 2
ua‘.mdeesblmﬂigom)
3 |Desawclio (De=catir como la empresa s as g
metodologias agies y cenbrarse de prefierencia enuna de
ellss, defsllando =u forma de usc)
4 |Corclusones |Expresar ks cpnion por squiso scbre su 15
expenencia al realzar esis visia)
S |Gibliogrmdia. (Fusris confanis y fomaio Apa) 12
6 | Preseniacian del documenic [Justicas y fomraic) S
7 | Sin emores criogreficos. 5_
o Totsl

Nivel de desampenio minimo aceptable: 80 pta.

Ay Teoroaioes SN Ok B Jatvaes 7 M)
oo Sorora Te 8D 908K T 18

79




TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
Instituto Tecnolbgico de Mermosilio
Departamento de Sirmas y Computacion

ASPECTCE PCEIMIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMEIORA:

NOMUERE ¥ RRMA DE CONFORMIDAD DE LO2 ESTUDIANTES:

A Teoroipes SN O B Jetvaen, CF X
wrrmiio Soror Te 8D 208N T 18
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ANEXO 8
Cusstionario Unigad 2. Tipos de Mstodologlas Agfies, sus principios y
caracteristicas

Asignatura: “Metodologias Agllee de Desarrolio de Software”

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

Con & presente instrumento s pretende evaluar Ios conodmientos necesarnos para acrediar
Ia Unidad 2.

Instrucdiones:
1. Bl cuestionarko < hard en la platafoorna de apoyo en  linea

vy (raatesias ith o moodie
2. Bl coestionario se aplicard en el laboratoro de sstemas y computacién en el
harario de dases,
3. Elmaestro proporcionard ka contrasefia y acoeso en la fecha y hora de aplicaddn
indicado en & grupo.
Para el llenado de la apiicaddn en linea & masstro recomienda gue s lean con
atencidn las nstrucdiones correspondientes a cada sectién 0 reactivo.
Conteste las preguntas que & presentan en esta evaluacdn escribiendo su
respuesta directamente en & coedionario
En caso de que tenga cuakjuler duda sobre 1a evaluaciin, pregunte 3 maestro
antess de comtestar la respuedta en & coestionario.
. Se estima que el tempo aproximado para contestar la evaluaddn es de 30
minutos.

b

N ogowm

A Teorciipes SN 0 @ Jetvan, CF £YM)
i Soro Te ED 00K T 18
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Cusstionario
Pregunta 1
“Un proceso igero, tmmmaaMMym&mM Ezla
OeMnicion que Xent Beck da a..
Seleccions una:
a Extrame Programming
b. Sgum

<. Xarbon
Pregunta 2
£ D3z on |3 UIZaCion repettia os COdIgo, ParS 10 CU se sstabiecen patunes permitendo mayor
faxitiidad & cambio.
Sajeccions una:
A Reprogramacion
b. Refabricacken

. cprusbas

A SIMPLICIDAD, COMUNICACION, REEPETO

| b SIMPLICIDAD, COMUNICACION, CORAE

Pregunta 4
£2 una memdoiogla O trabao os orpen [a0onés. Que DAMts patonar de marers TAT afciants y dnaTica
& oo de a3 de 10z Droyecioz. ¥a Oue Za TahaE de So0Ta Mas et Y ViZUY, Smpificanco azl 8
COCmertaCion ¥ gazton
Ssjeccions una:
3 KANBAN
b PUA

c. SCRUM

Ay Teoroiipes S 0 B Jetvan, CF XM
o Soro Te PED AR T R
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Pragunts &
Esbs prusbas won reallzacas por los clemies y s& anfioca en s caracteristicas generaies del sisiema
Esjarcions una:
A OE USEDAD
b DS ACEFTACKSS
Pragurts &

Es un pmocsso gl que nos permile cenTamos e ofrecer s mas a0 valon oe negncio e & menor
bempo. Bos perriie ripldamenis y e nepetides ecrciones nsperconar softvane real de rabao (cada dos
SETIANAS O LN Mes].

Esjarcions una:

o EAMEAN

b ECRILR

. MEDE

Pragunts T
Proves un famework para & desamoiio 40l e soliwans. apoyaon por 5U continus impilcad 6n del ussario =n
un desamoiio: besativo § oreckenis

Eaarcions una:
& FANEAN
b ECRUM

€. MOED

Prasgurts &
Ea et de un conjunhs de retoomogias e s desario de Softesns caraceratas por ectar ceniradas B
s persoras que componen & equipo. ] Tador mas importanbs = la comumicadiin,

Ejercions Ura:
a FAMBAN

b CRYETAL

€. MOED

Jiy. Tercitge= 56 D=l [ Sshow, © F ()
wrcailo Sorore Ta, [BE 2-B08NE Tk T8
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Pregunta &
Apica thonicas glies INCluyendo desaTOI0 orentado 3 prusbas, modeiado 3gl| gestion os cambios 38 ¥
refacionzcion de bases de o0s para mejory ks procuctvidad

ESsleccions una:
A EXTREME PROGRAMMING
b. CRYSTAL

c. PROCESO UNFICADO AL

Progunta 10
El origen de et metndoiogls cebemos buscaro en oS procesos de produccion Jusi-in-time” (IT) idesdos
por Toyota

Ssleccions una:
3 KANBAN
" b.CRYSTAL

c. SCRUM

g
4

S

~

Ay Teoroiipes SN Ol B Jetvan O F
oo Soror Te 80 280850 &
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Cuestionario uridad 2 “Tipos de Metodologlas Aglies, sus principios y caractsristicas”

Wumm'\*mhmume!mm cormclamente & reachvo y en
colamra NO cuando SU rEpuesta no 223 i Indicada en & presante documerto.

Nombre del Alumno |
oo de Respuests

Pregat Respuesta Corecta Feacts O Vaior

T |EXTRENE PROGRAMMNG Opcien motole 10

2 |REFASRICACION Opcion motpie 10

3 |[INCEOD) Opcicn motoie 10

3 |RANEAN Cpcion motpie 10

T |DE ALERTALION Tpoion mutpe 10

£ |ScAuM Opcien mitpie 10

7 |MOED Opcion motpie 10

E  |CRYETAL Opcien motpie 10

S |PROCESD UNIFICADOD AGIL Opcion motpie 10
[0 | RANEAN Tpcion mutpe 0

Totales =
Valor: ____ punios

Nivel de desampeno mmnimo aceptable: 70 Puntos

A Teoroiipes SN 0 B Jetvaen CF X
srmemio Soror Te 8D 2008NE 0 18
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ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teorciipes SN O B Jetvaen 1 XD
srmeic Soror Te PED 280EE Tt 18
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ANEXO 3
Asignatura: “Mstodologlas aglies de desarrolio de Softwars”

Nombee del
alumno
Carera:
CLAvE: GRUPO:
No. Controk Fecha:

Inszrucciones para el evaluador: Masque com une “V~ en la columne S cuando elfios) alumno(s}
muesire las evidencias de los spartados comespondientes y en la columna NO cuando no mueshe las
evidercas sensladas,

Lista de cotejo Mapa Conceptual del Framework de Scrum

H Cumpie |
No. | Aspecto 2 evaluar Valor Sl | No Pis.
[ 5
2 70

Poriads

Corlenido
|deniifica y anohs los concepios pancpales 4
|3arfca comcapine sacumdaras 10
Lemnuzs &= sxen de mpcdatcs 15

Hace los enlaces adecuados ubizando 10
peeposiciones conecivas en forma comecls

T | Praseniscar dal document krpe y an fempe 13
§ | Sin emores criogeficos. 10

Ay

AR

Y

Nivel de desempeno minimo aceptable: 80 pta.

Ay Teoraiipes S 0= @ Setvaen, CF X0
sric Sorors Te ) 280800 e 18
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ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEIORA:

NOMERE ¥ RRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

Ay Tecrciipes SN O B Setven, CF YW
oo Sorors Te D 28R e 1
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AMEXD 10
Agignatura; “Metodologlas Agikss e deaarrollo de softwarns”
EQUFD NC
SRUPD
~echa Farticiparon odos? Bl ln respussha =3 no, quisn fald?

Inswucciones para &l evaluader: Mergue oo una =47 en ls columne 51, cuando eifioz) shmeo)s)
muestre las endencias de los spadados comespondieni=s y en b columna NO auanda no mueshe las
eede-can senalndne

Lizia de evisjo REFORTE FINAL DE FROYECTCD INTEGRADOR

iy
Mo | Aspecio a evaluar Vaor | &l | Mo

Fommm -

Imirochucion [Tesothir ke gue =5 500 (D procesas agles y ke 3
mesoaniogess e Siguen =S cone=oia. Imporsncs y Caschey oS |

Cesoripaian Sereral de Propedn

®  Dhisha Geres jotielas spacions

¥ Ao oel peoyecioenpress A B ges oe b desarallay
deparinmenin = fuers = ol

Dol ded peroayeotn

& DegariEecion del SuiDG (M demEneTEas Do Oade uniy =

*  Producia baddag el

LoD de et

PR L T = o S ] T

o Sprint backog [Ereas) 5

= P s e Precentar Risionas ds il
LR [Umer Siones ) y Do, donds =
s o e Tiring o B mismas,
eyidenciando que areas. i coda guien

P T T s ]
S e gl =0 horss), expicando 25
OGNS O |a diferencia

a Esuiado O B prushas

o FEsulados y EvioEncias oF reuniones
Diarias v de Redsiin

o FEsuiaos y AusiEs a partr de las

FELNIONES 02 nebmepasha
,.-"""H T T —
o k vl Siorem, el [P SRBOERE Td T
k ¥
e
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. TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
oF Instituto Tecnolégico de Mermosilio
Departamento de Sxirmas y Computacion

" Tecnoogie, TACTICE y Herarientas U iaces
T | Anaias O] mpaoto Gel proyesio en [3 Lrgandacion T

8 | Conoluzones H
*  Referente 8o sl

Conchiones de apcar Scvm en = proyeco>, <Comunicacion
9el 2qupo-, <Recomendaciones sesulftado de Ty Sapedanca cor SCUT

7 Precentzoin del dooumento (Jusitear y fommato)
K S0 emores orogratioos. 3
® | Ertegs en Sempo pecha y hors) 3
10C Toksl
Nota : Togo el punto de Metodologia del T3bajo 52 repite segun &f numers de sprmt
Nivel de desampeno mnimo aceptable: 80 pts.
RETROALIMENTACION
ASPECTOE POSTIVOE:
AREAS OE OPORTUNIDAD:
SUGERENCIAE DE MEJORA:

ap
A

A Teoroiipes SN O 0 Jetvaen CF BN
sremiic Sorors T 8D 280E T
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NOMERE ¥ FRAA D= CONFORMIDAD DE LO2 E2TUDIANTES:

A Teoroiiges SN O B Jetvaen CF EXW)
oo Soro Te PED DAENE e e
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AHEXND 11

Aalgnatura: “Mefcdologlss sgiles de desamollo de Softwars™

Mombn= del akamno:

Camea:

CTLAVE: SRUFD;

Mo. Conbrod:

Fecha:

Gula da obeervacliin de Exposickin final

Insirucciones para & lenado ded insfrumenta:

Chzeree muidadozament= |a secucdon d= laz achidedes que ne suncian y mamue on una ™y en lsoolumna
%] cuando =l candidsfn cumpls con &l desempeno comeszondienis ¥ en bs columne NO cusndo no relce |as
scividades sanalsdes,

Presentzcion del Tema:

Uirifad mo.

&l Inices de b sesson:

Presentacion anke & grupo

H_h.f

Prganingoe del =ra

Durante b sesion:

\Wilincion die matesal de apoyo

Cesarolio compleho de loz l2mas

informacion complemeninra de o= =mas

[dmrdimren claridsd mn s b

Merlene coniaclo visusl con = grea

Inierackis @n &l geupo

it | | | | | e i

=iz |y alercidn d=l gruga =n & Ere

Cierme de |2 sesion:

[Prsanis Resumen o Concheicnes del lama. 15

Fesponde & b2 prequnbrs die forme smails i
Cumple con = fismpo planssdo pars i sesion >
Tol por participanie

Punbsacion
Tolal

Hota: En las columnas snrumernsdas w= anoiard =] puntsje =n la cxsiis del parbcipanbs
correspondleri=, fenlamdo como marimo de punics, = valor indlcado.

Hivel de desempenc minimo aceptable: 80 pta.

o, FE—
2
L1 £

S

T — J{plsnnmmm

il oo T BE BT T
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ABPECTOS FOSITIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMEIORA:

NOUERE ¥ ARMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

e
”

Yintegrante uno del equipo

‘integrante des del equipo

‘integrante tres del equipo

“integrants cuatro del equipo

Wb W -

‘integrane dnco del equipo

Ay Teoraiipes S 0 B Jetvan CF YD
wrrmio Sorors Te D) 200800 T 18

)40 veraoss:
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SANEXD 12
Agignatura; “Metodologlas Agllss de dasarrollo de soffwars”
EQUIPO N
SGRUPD
~echa Farticipamon bdosT Bl b respusshy &5 no, quism fald?

InsFucciones para &l evaluador: Margue com una “+" en s columne S, cuando =ffios) shimeod=)
muestre s evidencss de los sparados comespondientes y en le columna NO csando no meeste k=
Ewider ey analsine,

imporianie: 3= wilzam un formalo de B2 de i = cada revision. B equipo debent boedo
impe s

Licia da oofajo REVIEESN DE SEQUIRIENTC AL PROYECTD INTEGRADDR

(- Lomypiies
Mo | Aspecio a evaluar Walor | 5l | No Pz,

1 | Isrnandon [Descrbie o me &5 5 08 proeses sgles v s mecdciopes
LR S el ooncepin. mporancia § Cemci=esicee |

L | Desorimoion Sererd de Srovestn

®  Dibsbn Geres §otisfers sspeciicss il

*  Ervivin o peyscionerpeess o g o b desamalle v
deparinmmerin 5 faers = ceec]

¥ | Cesarmoila de proyesi

¥ Oegariscion ded s (rokes: desenpeeades porods uno)

® [ Froduci) beddag 11

* LEmacnge e b

o Sprint 1 m Cpetvo del Spnint)

o S DaCNg () i1

o Pizsms de bress: Presantsr hisionss deousaario | 10
L shories] v Eaness, donde s g s aance
¥ RETNING 0 B35 MiSmas, Sidencianiio oue
Eareas hil=n cachy quisn

o Faneado vs Feal (Hempo planssin
we Hermpo real =n hores), saplicando B
CHUGNS e la dfeencia

o [Festedc de e proshes

o Fesuindes y evidencias de reumiores 1
Dixias y o= Rl shin
o Fesuindos v 8w s por de e 10
rEuniones e retrospeci
lr_.-*"\‘h - '_:7-\.-\.:-__—"-\.'-"’-\._:.-- [—
Fai ) i o Tl S AT 0
'L'\-\._',_l'"
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Nota : "Todos los puntos gue 3baroa 1a Metodoioga del trabajo s¢ repe s2gin &l numero de spant

Nivel de desempeno mnimo aceptable: 80 pts.

: Conoluziones z
»  Asterenis olo el
Conclumones 3= spficar Soum &n & paoyeci <Conamicacion s
souipo- <Rscomendaciones rsutiado de s expesencs con SouT
6 | Entrega en Sempo flecha y horal 5
0 | Tom

RETROALMENTACION

4SPECTOE POSTIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMERE Y RRMA DE CONFORMDAD DE LOS ESTUDIANTES:

A Teoroiiges S O B Jetvan CF
sreaio Sorars Te 2D 28088

L&
e

-

x
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Instiuio Teonodogion de Hermosilio
Deparamersin de Beismazs y Compuiaaon

ANEXD 13
Asignatura: “Metodologias Agiles de desarrollo de software”
EQUIPD MO
TEMA A REVEICH
Do Fecha:

GUla 05 ODESTVacion Revialon d& SeguImIENio @ PTOYECIO INtBgrator

InsTucciones par o lenado del insTumenta:
Dbserve cuidndozaments |a sjecucon 4= lnz acivdsdes que == eruncisr y mamue con ur =y en la wlumna
%l asando = candid=in cumpls o & desempenio corespondiznte § =n s columnz NO msnds no eebce s

nciwidades sanalades,
Sazion no.
Obseraciones
L} b [} L}
Ko | Asistencia Valor 'EERERE
1 |As=rpunbaiment & ln Seson 20
Duranie la sesion:
Esia afenin & la= indicacions=s y obserssciones def 15
docenie
Expresa copomimente baner conocmiemio d= loques= [ 10
habia
Parbicpa scivamenie con prequrlss o respuesies 20
Euz=ca ln parbapecion de =us companems mosk=ndo 10
=iz de mguips
e exoresa de maners sdacusds L]
Toma mofa de las ndicaciones y cosenvaciones kechas | 15
por &l docente
Tokl por parscipants
pr—
Tooksl

Nivel de desempefic mimimo aceptable: B0 pts.

Ir_.-*"\.\_\. N Tarekni= SR C= [ Sahumn © [ LT
o ‘ . arrmie oo TE P T Ty
L &

el

||_j.‘ 1500 B : 2 0=
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ABPECTOS POSITIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMEIORA:

‘Integrame wuno del equipo
*Integrante doa del oquipo
‘integrante tres del equipo
‘integrame custro del equipo
“integrame dnce del equipo

Wb W e

Ar Tocrsiiges SN O B e, CF EYO0 ;;x*l”%:i”
i, Sro T ) DA0ENE T 18 J i » 91 4. un  r
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SNEND 14
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”

Hombre del
slamna:
CHTera:
CLAVE SRUPO:
Mo. Conkrok Fecha:

Instrucrones para &l evaluador: Marque com ure =™ en bs columne 5, cmndo =lfio=) shimaos|
muestre s endendes de los sparados comespondientzs y =n la columna NO muanda no mueste l=
#videncay sarslades,

Lists de cotejo INVESTIGACION SOBRE DIFERENTES TABLONES DE TAREA

- Loy
Mo. | Aspecio 2 evaluar Vaor | &l | No Fi=.
1 |Porinds 5
2 | Inboduczion (Descripcion de o guee 5on los =biones d= A
-1~}
¥ | Deserrclio (pres=nts diferente: sjempkos de blon, tablern o 41
pizarra de laneers die soum dando una breve descrpoion de
|z caract=rishicns de cadn una
2 |Corchusone: |oparion persnnal sobes o aprerdidal 10
5 |Biblicgmfia. [Fusrie conmfaisls v formain Apa)
B | Presaniscis del documentc [Juskicar y foraic)
T | Sin emores chogeficos. 0
§ | Ertrega en fecha y hom indicada 5
100 Toil
Hivel de desempenc mmimo aceptable: 80 ptz.
. Tocnsis S ikt 3 S, € F
I ‘ E. arwmle Torern T B SB0ET T
'l"\-\._-,..""
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ASPECTCE POSITIVOS

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DEMEIORA:

NOUERE ¥ RRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teoraipes S 0l B Jetvan CF YD
srmio Soro Te PED 20K Te e
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ANEXO 15
Asignatura: “Metodologias agiles de desarrollo de Software”

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

Insrucciones para el evaiuador: Masgue com una “V~ en la columne Si, cuando =iflos) slummo(s}
muesie las evidencias de los apasiados comespondienies y en la columne NO cuando no muesie les
evde~cas sensladas.

Uista da cofsjo INVESTIGACION SOBSRE DIFERENTES HERRAMIENTAS PARA
APOYO DE TRABAJO CON SCRUM

Cample |-

No. | Aspecio 2 evaluar Valor Sl | No Pts.
1 |Porinds s
2 |indice de contendo 5
3 |Enldar dfem~iss hememeria:  dsbendo peeserier @O

funciones, camcienslicas, venisjas y desverisjas de cads

una. (*Deberan =er al menos 5 hemamieniss como requasdo

primondial pars le evaluacicn de este bebajo)
£ | Corchusones [opimicn personal scbes |o aprandido) 5
5 |Bibliogrfia (Fussts confaile y fomnato Aps) 10
6 | Preseniacion del documento [Justficar y fomrato) S
T | Sin emores crogeeficos. 10
§ |Entrags on facha y how mdicads 10

100 T

Nivel de desampeno mnimo aceptable: 80 pts.

A Teoroiipes S Gl B et O YD
oo Sorars Te S0 A0ENE T 10
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RETROALIMENTACION

ASPECTOS FOSITIVOE

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEIORA:

NOMERE ¥ ARMA DS CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

A Teoroiipes SN O B Jetaen CF YW
sremio Sorom T PER AT 2
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ANEXO 16
Cuestionario Unidad 3. Metodologla Scrum

Asignatura: “Metodologias Aglles de Desarrolio de Software™

Nombree del aumno:
Carrera: CLAVE: GRUPO:
No. Control: Fecha:

Con @ presente instrumento s& pretende evaluar 108 conodmientos necesanas para acrediar
la Unidad 3.

Instrucdioneas:

1 B cuestionarlo <= hard en la plataforma de apoyo en  Inea
www matesias. ith. mx/moodle

El cossonanio s& aplicard en el laboratoro de sistemas y computacién en el
horario de dases.,

El maestro proporcionard la contraseiia y a00eso en la facha y hora de aplicacidn
indicado en & grupo.

Para el llenado de la aplicacidn en linea & masstio recomienda que & lean con
atencidn las instrucciones correspondientss & cada seocddn 0 reactivo.
Conteste s preguntas que se presentan en esta evaluacion escribiendo su
respuesta drectamente en @ cuestionario.

En caso de que tenga cuakyuser duda sobre 1a evaluacidn, pragunte 3 maestro
antes de contestar 1a respueda an @ cuestionarna.

Se estima que e fYempo aproximado para comtestar la evaluadidn es de 30
minutos.

N oW s W N

Ay Teoraiipes SN 0= © Jetvan, CF YT
srraic Soon Te ED AR Se e
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Cusstionario

Pregunta 1
EN LA REUNIGN DE RETROSPECTIVA S5 UTILIZAN SETAS PREGUNTAS. ...
Ssleccions ura:

& ;0us hiciste ayer?, ; Qe vas 3 hacer hoy”, ;Hay cbatacuos en tu caming™

b. ;Comenzar 3 hacer™, ; Dejar de hocer?, ; Continuar haciendo?

Pregunta 2

- NO para |3 schucion de problemas
- Todo & mundo es28 nvitsdo
= 5010 oz miembros del aquipo, Saumiiaster y Product Owner, pusden hablar

Ruuml

*Esquién ...

~Define 2z funcionaidades del producio

-“Auzh funcionaiidades y priondades &n Codd Beracon s 23 necesyio
-£3 responsabie por |a rentabiicad del procucto

Seleccions una:

" 2 SCRUMMASTER

b. FRODUCT OWNER
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Pragunta 4
== gues reurikon & aquipo presenis o sl duants ® spintT
Fu:l.uhzl
Q‘

Pragunta &

Es iqui=n__...

REmueye ImpedTenins
sEmiie B esireca coopermciin mn ndos s moles y unciones
Saderions una:

A BCRUM MAETER

E. PRODUCTO CAAES:

. TEAM

ROLEE B SCRL
Esjercions una:

& FRODUCT OWRER, ECRUBIMWETER, TEAW

B PRODUCT BACELOG, SPRINT BACKLOG, BURMDOWN CHART

Pragunta 7

=5 urna s de odos os ebajos dessadios &n s poyecio.. ...

Fespuresia

kv Terciiges S D=l [ Sshe, CF L)
i, Sorers. Tel BT SB0ENE (D= T
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SEP

Fregunta 8

* Permite vizuaizar como 35 histors de usudrio son dviddas en tyeas y o 23ty manem oefnir o sprint
backiog.

Respuesty:

Pregunta 8

* imvolucra a 10003 los miembros de un equipc 3gi muitifuncional, en el cual el rol del
— 3 el de un experio mulfunconal

Respuesty:

Pregunia 10

Se hacen “durante” i desarolic ¥ no despuds del desarmolio come &n métodos convencionales.
Sajaccions una:

“ml

Au Teoraiipes SN O B Jetvaen, CF XM
fermeeic Sorors Te ED 200ENE e 18
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Wmn'\*mumumumm comechaments &l Factvo yen @

colamra NO CLando U MpUests No 223 i Indicoda en & presents documento.

Nombre del Alumno
Too de Respuests

Pregarts Respuesta Corrects Fescii: WO Valor

I =0 Opcien mitple 10

2 | Doty Scrum o reunion cana Opoien motpie 10

3 |ncsob) Opcicn motpie 10

3 TR Reven NAZpUSTE CONS [¢]

T | Soum Macer Dpcion mutpie [+]

Gl =0 Opcion motpie 10
[~ 7 |Procuct backiog Rezpusss cona 10

E  |ToDion de breas Rezpuss cona 10

S |Tes=r Rezpusss cona 10
— 10 |Frosoes TespuUesa cona 10

Totales S—
Valor: ____ punics

Nivel de deaampenc mnimo acaptable

A Teoroipes SN O B Jetvaen CF BT
i Soror Te PED 200 T 12

- 70 Puntos

106




' TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO
o Instituto Tecnolégico de Mermositio
Departamento de Ssirmas y Computacion

RETROALIMENTACION

ASPECTOS POSITIVOS:

AREAS DE OPORTUNIDAD:

SUGERENCIAS DE MEJORA:

NOMBRE Y FIRMA DE CONFORMIDAD DEL ALUMNO:

Ay Teoroiipes SN O B Jetvaen CF YT
srmeeic Sorors Te PED AR 0t 10
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