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Resumen

Este estudio de investigacion tuvo como propdsito principal analizar el
estado del arte de las metodologias agiles de desarrollo de software como son
SCRUM, DSDM, FDD, XP, con la finalidad desarrollar e implementar un método
agil resultante del andlisis de la investigacion. EI método resultante permitié
gestionar proyectos de desarrollo de software de la empresa “CODEX PERU
EIRL”, de forma mas eficiente, obteniendo resultados significativos que se
reflejaron en la calidad del producto de software entregado al cliente. Para ello
se propuso analizar diversos aspectos de las metodologias mencionadas, en
base a los criterios comunes que se manejan entre ellos a fin de optimizar el
rendimiento. Cuyo resultado sea un método agil que pueda soportar el proceso
de desarrollo de software para todo tipo de proyectos que utiliza la empresa
CODEX PERU. Para realizar el objetivo se tomé como referencia las mejores
practicas de las metodologias existentes, se mapearon los principales procesos
de CODEX PERU y se recogieron las principales problematicas presentadas en
el desarrollo de software, para en base al nuevo modelo desarrollado, pueda
soportar soluciones de mejora continua y asi lograr entregar productos con
mayor calidad a los clientes y en los tiempos establecidos. Como técnica e
instrumento de recoleccion de datos la empresa CODEX PERU se aplico
entrevistas y encuestas a los usuarios a nivel técnico, que por lo general es

personal, que se encarga de la ejecucion de sus proyectos.

Palabras Clave

Metodologia Agil, Proyectos de Software, Desarrollo de Software.
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Abstract

The main objective of this research was is to analyze the state of the art
of agile software development methodologies such as SCRUM, DSDM, FDD, XP,
with the purpose of developing was the developing an agile method resulting from
the analysis of the research. The resulting method allowed managing software
development projects of the company "CODEX PERU EIRL", more efficient,
obtaining significant results that were reflected in the quality of the software
product delivered to the client. Therefore, It was proposed to analyze various
aspects of the aforementioned methodologies based on common criteria that are
used among them in order to optimize performance. Whore result is an agile
method that can support the software development process for all types of
projects used by the company CODEX PERU. To carry out the objective, the best
practices of the existing methodologies were taken as reference, the main
processes of CODEX PERU are mapped and the main problems presented in
the software development were collected, based on the new model that can
support continuous improvement solutions and thus achieve deliver products with
higher quality to customers and in the established times. As a technique and data
collection instrument, the CODEX PERU Company applied interviews and
surveys to users at the technical level, which is usually by the staff that is

responsible for the execution of their projects.

Key Words

Agile Methodology, Software Projects, Software Development.
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l. INTRODUCCION

El desarrollo agil de software refiere a métodos de ingenieria del software
basados en el desarrollo iterativo e incremental, estas metodologias son
imprescindibles en un mundo, en el que nos exponemos a cambios
recurrentemente en especial en las empresas industriales y comerciales.
Siempre hay que tener en cuenta como programadores, cual es la ultima
tendencia en la actualidad ya que puede que no exista mafiana y por esto existe
la metodologia agil donde los requisitos y soluciones evolucionan mediante la
colaboracién de grupos auto organizados y multidisciplinarios.

Las metodologias agiles de desarrollo de software son imprescindibles en
un mundo globalizado, en el que las cosas cambian a velocidad de vértigo. Por
lo tanto Los programadores viven preocupados sobre cuéles son las dltimas
tendencias, que lenguajes o practicas quedan obsoletos y con la constante
espada de Damocles de pensar que lo que estamos desarrollando hoy quizas no
sirva para nada mafiana.

El presente estudio de investigacion analiza el estado del arte de las
metodologias agiles de desarrollo de software como son SCRUM, DSDM, FDD,
XP, con la finalidad de desarrollar e implementar un método agil resultante del
analisis de la investigacion. EI método resultante permite gestionar proyectos de
desarrollo de software de la empresa “CODEX PERU EIRL”, de forma mas
eficiente, obteniendo mejores resultados que se veran reflejados en la calidad

del producto de software entregado al cliente.
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. MATERIAL Y METODO

2.1. Tipo y disefo de investigacion

Tipo de la Investigacion
Arias, F. (2012), es el grado con que se aborda un objeto o fenbmeno, y
clasifica el nivel o tipo de investigacion segun el nivel en: Investigacion
Exploratoria, Descriptiva y Explicativa.
De acuerdo con el problema de investigacion planteado en este proyecto, se
emplea el tipo de investigacion descriptiva, ya que, mediante este tipo de
investigacion se utiliza el método de analisis; se logra especificar un objeto
de estudio o una situacidn concreta, seflalando sus caracteristicas y
propiedades; a su vez, combinada con ciertos criterios de clasificacion que
sirve para ordenar, agrupar o sistematizar los objetos involucrados en el
trabajo.
Tecnolodgica aplicada, descriptiva, tecnoldgica aplicada, porque tiene como
objetivo el desarrollo de un método agil. Y descriptiva, porque los resultados
obtenidos en funcion de los indicadores, son estimaciones que se podrian

generar al implementarse la aplicacion.

Disefio de la Investigacion

El disefio de la investigacion es el cuasi Experimental, ya que se esta
eligiendo una muestra especifica, una institucion y un grupo especifico no

aleatorio.
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2.2. Poblacién y Muestra

Poblacién

La poblacion esta comprendida por los proyectos de software realizados en
la empresa CODEX PERU EIRL, en total son 18 proyectos en el periodo

septiembre — diciembre 2017.

Muestra

Formula:

n= ZZ D*Q*N
E?(N-1)+ z*(p*q)

n: Tamafo De La Muestra.

N: N° De La Poblacion.

Z: 1,96 Para El 95% De Confianza.

p: 0.5 Frecuencia Esperada Del Factor A Estudiar.
q:1-p

E: 0.05 Para el 5% De Precision o error admitido.

DESARROLLO:
Datos: N = 11 proyectos
n= (1.96)2(0.5*0.5) 11

(0.05)? (11 - 1) + (1.96)? (0.5*0.5)
n=10.72 = 11 proyectos

Muestra Optima:
= Muestra
1 + (Muestra / Poblacién)

= 11
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1+(11/11)
=5.43 =5 proyectos

La muestra esta conformada por 5 proyectos de software de la empresa

CODEX PERU EIRL - Lima en el periodo septiembre — diciembre 2017.

2.3. Hipoétesis

Mediante la implementacion de un método de gestion agil se lograra mejorar los

proyectos de desarrollo de software de la empresa CODEX PERU EIRL.

2.4. Operacionalizacién

Tabla N° 01

Operacionalizacion de variables

Variable Dimensiones Indicadores Técnicas e
Independiente instrumentos
de recoleccion
de datos
Implementacion | Metodologias | NUmero de Revision de
de un método | de gestion Caracteristicas a evaluar. | Documentacion.
de gestion agil. | agil. Revision de
Cantidad de métodos Documentacion.
analizados.
Variable Dimensiones Indicadores Técnicas e
Dependiente instrumentos
de recoleccion
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de datos
Proyectos de Calidad del Porcentaje de Observacion.
desarrollo de producto de Implementacion de
software. software. Metodologias Agiles en Test pruebas.

Proyectos Actuales.

Tiempo Promedio de

desarrollo

Fuente (Elaboracién Propia)

2.5. Métodos, técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

2.5.1. Métodos y Técnicas de la Investigacion

Los métodos méas adecuados para el tipo de investigacion de ingenieria de
sistemas son el inductivo y deductivo. En nuestra investigacion se dice que
es inductivo, porque se induce que los datos a utilizar en la muestra seran
representativos de la poblacién, por consiguiente, se considera deductivo
porque los resultados obtenidos en la muestra serian los mismos resultados
obtenidos en la poblacién.

La entrevista, es la técnica que consiste en una conversacion entre dos o
mas personas, en la cual uno es el que pregunta (entrevistador). Estas
personas dialogan con arreglo a ciertos esquemas o pautas de un problema
o cuestién determinada, teniendo un propdésito profesional.

La entrevista se realizd al personal de Desarrollo de Software, se entrevistd

para recolectar sus necesidades y problemas. El tipo de entrevista empleado

10
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en este proyecto para recolectar los datos es la semi-estructurada.

Otra técnica a emplear en esta investigacion es la encuesta, técnica que se
obtiene de forma directa, bien sea oral o escrita de los individuos que
constituyen los elementos de la poblacion.

Para los programadores y disefiadores fueron necesarios los cuestionarios
se realizé el tipo de preguntas cerradas, ya que presenta a los sujetos la
posible respuesta, lo que debe circunscribirse a estas, los cuestionarios

fueron suministrados directamente a su correo electronico personal.

2.5.2. Instrumentos de Recoleccién de datos

Los instrumentos para ambas técnicas que se utilizaran (observacion y
revision documental) son del tipo, lista de cotejo; este instrumento nos
permite obtener informacién sobre las caracteristicas previas de la
metodologia a emplear, asi como informacion mas precisa sobre el nivel de

logro de la implementacién, indicando los errores o advertencias resultantes.

Procedimientos parala recoleccion de datos

A continuacion se presenta el proceso para la recoleccion de datos:

11
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Tabla N° 02
Procedimiento para la Recoleccidon de datos
N° Técnica Instrumento Fuente/ Descripcion
Informante
1 Andlisis Documentos Literatura/ | Recopilar y analizar las
Documental | de Analisis de Expertos especificaciones de las
los Servicios metodologias agiles existentes

Los pasos para utilizar esta técnica

en la presente investigacion son:

1. Buscar informacion
documental sobre las
metodologias agiles existentes
en fuentes confiables (Revistas
cientificas, universidades,
libros, etc.)

2. Recolectar la informacion
encontrada y clasificar por
orden de relevancia.

3. Revisar cada una de las
fuentes encontradas de
acuerdo al orden de relevancia.

4. Evaluar y realizar el analisis en
base a las caracteristicas
planteadas para la evaluacién.

2 | Experimenta Entrevistas Usuario / Recolectar informacién directa de
cion con los Aplicacion un grupo masivo, en base al
usuarios tamafio de la muestra.

Los pasos para utilizar esta técnica

en la presente investigacion son:

1. lIdentificar las areas donde se
realizan los proyectos de
desarrollo de software.

2. Recopilar las incidencias
presentadas por los usuarios
de nivel técnico en el proceso
de desarrollo de software

3. Realizar un resumen con las
principales caracteristicas de la
muestra tomada.

3 | Observacion Guias de Usuario / Observar 'y documentar el
observacion Aplicacion comportamiento de cada uno de
para el registro los procesos y los servicios a los
de los datos que estdn orientados y seran
producto de la evaluados en la realizacion previa
experimentaci del analisis y posteriormente en la
on aplicacion del caso de estudio.

Los pasos para utilizar esta técnica

en la presente investigacion son:

1. Identificar los roles y las areas
para la puesta en marcha del
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caso de estudio

2. Documentar el
comportamiento de cada uno
de los procesos.

3. Evaluar los procesos actuales
de acuerdo al andlisis de la
situacién actual.

Fuente (Elaboracién Propia)

2.7. Analisis Estadistico de datos e Interpretacién de los Datos

Una vez recolectados los datos suministrados por la muestra, se analizaran los
cuestionarios y se extraeran los puntos importantes que se tomaran de cada
entrevista. Los resultados obtenidos en los cuestionarios, se codificaron, se
prepararon los cuadros estadisticos correspondientes, lo que permitira obtener
los valores absolutos y relativos. Se emplearon graficas de barras, para obtener
un resultado global de los cuestionarios, expresando en porcentajes en el cual

se apoyo para dar los resultados finales.

Se utiliz6 el software de andlisis estadistico SPSS para efectuar los célculos y

se utilizaron las siguientes funciones:

A. Funcion Promedio.- representa la suma de valores dividido entre la cantidad
de estos, se calcula de la siguiente manera.

P:&
n

B. Funcion Porcentaje.- El porcentaje es un nimero asociado a una razon,
gue representa una cantidad dada como una fraccion en 100 partes. También
se le llama comunmente tanto por ciento, donde por ciento significa «de
cada cien unidades». Se usa para definir relaciones entre dos cantidades, de

forma que el tanto por ciento de una cantidad, donde tanto es un nimero, se

13
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refiere a la parte proporcional a ese numero de unidades de cada cien de esa

cantidad, se calcula de la siguiente manera utilizando regla de tres simples:

100% — 150} 150 25%

2% — 2 SR T A

2.8. Criterios Eticos

Para realizar esta investigacion, se aplicaron tres principios éticos citados por
Belmont Report (Informe Belmont), sobre los que se basan las normas de
conducta ética en la investigacion.

Principio de Beneficencia

“Por sobre todas las cosas, no dafar”, tomando en cuenta este principio se pudo
aplicar esta investigacion sin perjudicar social, econémica y psicolégicamente al
estudiante, por el contrario, el estudiante fue beneficiado con nuevos recursos
tecnolégicos para incrementar sus conocimientos acerca de metodologias
agiles.

Principio de respeto a la Dignidad Humana

Este principio comprende el Derecho a la Autodeterminacion y al Conocimiento
Irrestricto de la Informacion. En esta investigacion, los estudiantes fueron
informados de los objetivos de la investigacion en la que pudieron participar de
manera voluntaria, con el suficiente conocimiento y comprension para tomar una

adecuada decision.

Principio de Justicia
Este principio incluye el Derecho del Sujeto a un trato justo y a la privacidad. Es

por lo indicado en este principio, que hubo una seleccion justa y no

14
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discriminatoria de los estudiantes, quienes tuvieron un trato justo y equitativo,
antes, durante y después de su participacion. También se tuvo un trato sin

prejuicios a aquellos estudiantes que se rehusaron a participar.

2.9. Criterios de Rigor Cientifico

Los criterios de rigor cientifico que se tomaran en cuenta en esta investigacion
son los siguientes:

Validez: la adecuada operacionalizacién de las preguntas de investigacion, de
forma que las variables que se estudian sea relevantes y abarquen todas las
dimensiones que incorporan las preguntas de la investigacion.
Generalizabilidad: también llamada validez externa, consiste en que la muestra
sea representativa de la poblacion. Para ello debe evitar sesgos a través de
marcos muéstrales adecuados y muestreos aleatorios.

Fiabilidad: la medicion ha de tener la precision suficiente. Se relaciona con la
minimizacién del error aleatorio y requiere de un tamafio de muestra suficiente.
Replicabilidad: Es la posibilidad de que se pueda repetir la investigacién y que

los resultados no se contradigan.

15
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3.1. Resultados en tablas y gréaficos

Como primer indicador a evaluar tenemos el nUmero de caracteristicas del

modelo por cada uno de los 4 métodos que se proponen en su aplicacion:

Tabla N° 01

NUmero de Caracteristicas del Modelo

Numero de Caracteristicas del Modelo

Métodos Numero de Caracteristicas
Conceptualizacion 4
Modelo de la Organizacion 2
Modelo de Interaccidn 3
Modelo del Entorno 2

Fuente (Elaboracién Propia)

Figura N° 02

NuUmero de Caracteristicas del Modelo

3.5

25

15

Conceptualizacidn

0.5

Numero de Caracteriscas del Modelo

Modelo de la Modelo de Modelo del Entorno
Organizacion Interaccion

Fuente (Elaboracién Propia)

El indicador anterior muestra el nUmero de caracteristicas por cada uno de los

métodos del modelo agil propuesto. Vemos que una de los métodos de mayor

namero de caracterizacion es la conceptualizacion del sistema o proyecto a

evaluar.

Investigacion

16



El siguiente indicador a evaluar tiene que ver con la cantidad de métodos

analizados de acuerdo a las metodologias o modelos actuales con respecto a la

metodologia propuesta.

Tabla N° 01

Cantidad de métodos analizados

Cantidad de métodos analizados

Metodologia Numero Promedio
Modelos Actuales 10
Modelo Propuesto 4

Fuente (Elaboracién Propia)

Figura N° 01

Cantidad de métodos analizados

Maodelo Propuesto
a4
25%

B Modelos Actuales

Cantidad de métodos analizados

10
1%

H Modelo Propuesto

Modelos Actuales

Fuente (Elaboracién Propia)

En el indicador analizado en el punto anterior corresponde a la cantidad de
métodos analizados de acuerdo a los modelos existentes actualmente con

respecto al nuevo modelo propuesto. Se puede observar una gran reduccion de

métodos respecto al modelo propuesto.

Direccion de
Investigacion
Prloducmon

17
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Otro indicador importante respecto a la metodologia propuesta es el porcentaje

de implementacion en Proyectos actuales.

Figura N° 02

Porcentaje de Implementacién en Proyectos Actuales

Porcentaje de Implementacion

100%

90%
B0%
T0%
60%
50%
A40%
30%
20%
10%

0%
Sistema de SkEtema de SEtema de Sistema de Sistema web de
ventas on line seleccidon de Inteligencia de Gestidn gestion de
personal Megocios Hotelera pedidos de

materiales de
construccian

Fuente (Elaboracién Propia)

Como se puede observar el porcentaje de implementacion es muy bueno
respecto a la metodologia propuesta en la presente investigacion, la mayoria

esta por encima del 50%.

Y finalmente el dltimo indicador tiene que ver con el tiempo promedio de
desarrollo de los proyectos software antes de la propuesta y luego de la

propuesta implementada como caso de estudio.

Figura N° 03

18
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Porcentaje de Implementacién en Proyectos Actuales

Tiempo Promedio de desarrollo Pre vs Post Modelo

H Pre Modelo ® Post Modelo

Fuente (Elaboracién Propia)

El indicador anterior muestra un buen avance en cuanto al desarrollo de
proyectos con la nueva metodologia respecto a las metodologias usadas

anteriormente en la empresa Codex Peru.

IV. DISCUSION

Luego de haber mostrado los indicadores anteriores, presentamos un cuadro
resumen de todos los indicadores evaluados y se discuten los resultados

obtenidos.

19
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Figura N° 04

Anadlisis de Indicadores

Analisis de Indicadores

20
70
60
50
40
a0
20
10

Post Modelo

o™

Nimero de Cantidad de métodos Porcemtaje de Tiempo Promedio de
Caracteristicas a analizados Implementacion de desarrollo
eviuar Metodologias Agiles
en Proyectos
Actuales

Pre Modelo

M Fre Modelo ®Post Modelo

Fuente (Elaboracién Propia)

De acuerdo al cuadro resumen de indicadores podemos mencionar:

El nUmero de caracteristicas evaluadas en la nueva propuesta es de 11
mientras que en las propuestas anteriores es de 20, y esto se debe que la
principal caracteristica de la metodologia es de buscar agilidad en el

procedimiento y de buscar darle valor al cliente.

Asi también, se puede mencionar que respecto a la cantidad de
caracteristicas de los métodos analizar el nUmero se reduce de 10 en las
metodologias anteriores a 4 en la nueva propuesta. Esto debido a que los
4 métodos que se proponen en la nueva metodologia son basicos y

esenciales en el desarrollo de productos software.

Como tercer indicador se puede ver que el porcentaje de implementacion
de la metodologia en los proyectos actuales es de 84% mientras que

anterior al ello era de 40%, es decir antes de la nueva propuesta era poco

20
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probable el seguir una metodologia en el desarrollo de proyectos software

y esto debido a lo extensas y tediosas que eran.

Y finalmente se puede ver que el tiempo de desarrollo ha disminuido de
80 dias a 50 dias con la nueva metodologia agil, siendo un gran avance

al realizar proyectos de software de calidad en el menor tiempo posible.

21
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CONCLUSIONES

Se analizaron las metodologias de desarrollo agil existentes de acuerdo
a la literatura y las caracteristicas necesarias para la evaluacion y el
disefio de la nueva propuesta de investigacion.

Se determind la estructura, caracteristicas y métricas de la metodologia
gue serviria como referencia para elaborar la nueva propuesta planteada.
Se evaluaron los resultados obtenidos con la aplicacion de la nueva
metodologia agil para proyectos de desarrollo de software en la empresa
Codex Peru y lo a cartera de proyectos definidos en el tamafio muestral

de la investigacion.

Investigacion

22
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