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Resumen

En este trabajo se muestra como se implement6 la generacién de un cddigo Unico para los
certificados de espectro en la plataforma Sistema de Gestion del Espectro Radioeléctrico SGE
del Ministerio de Tecnologias de la informacién y las telecomunicaciones MINTIC de Colombia.
La herramienta facilita que se pueda autenticar Unicamente con ese codigo y permite la
implementaciéon de un nuevo estado de radicacién para solicitudes referentes al espectro
electromagnético.

Para realizar este proyecto se requiridé capacitacion por parte de la empresa TesAmerica Andina
Ltda. Se presentan los temas de formacion que requiri6 el proyecto y los pasos requeridos para
el desarrollo de la herramienta entre los que se incluyen metodologias agiles, continuando con
programacioén orientada a objetos, la planeacion del proyecto y los pasos para el desarrollo. Todo
el proyecto fue orientado por los ingenieros lideres y expertos del area de Investigacién y
Desarrollo (I+D) de la empresa Tes América Andina, la cual es catalogada por Colciencias como
una empresa altamente innovadora

La financiacion del proyecto fue asumido por la empresa Tes América Andina con un costo
aproximado de $4.060.000 y el tiempo de duracién del proyecto fue de 5 meses y la cantidad de
horas trabajadas por la persona de 480 horas.
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Abstract

In this paper shows how was implemented the generation of a unique code for certificates of
spectrum in the platform System of Spectrum management SGE from Ministry of Information
Technology and Telecommunications MINTIC of Colombia. The tool helps that can authenticate
only with that code and allows the implementation of a new status of filing for applications
concerning the electromagnetic spectrum.

To realize this project was required training by the Company TesAmerica Andina Ltda. Topics of
training required the project and the steps required for Development It presents training topics
that required the project and the steps required for the development of the tool including agile
methodologies, continuing with oriented programming Objects, the planning of the and Steps for
development. The whole project was guided by leaders and experts engineers of Research and
Development (R & D) of the Company Tes America Andina, which is listed by Colciencias as a
as a highly innovative Company.

Funding for the project was taken over by the company Tes America Andina with an approximate
cost of $ 4.060.000 and the project duration was 5 months and the number of hours worked per
person of 480 hours.
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1. Introduccion

TES América Andina SAS es una compania que provee servicios especializados de ingenieria,
consultoria y soluciones personalizadas a distintas entidades en la rama de las
telecomunicaciones, entre ellas algunos operadores de telefonia mévil, su factor mas importante
es la Gestion del Espectro Radioeléctrico la cual es la combinacion de los procedimientos
administrativos y técnicos necesarios para garantizar la utilizacién eficaz del espectro de
frecuencias radioeléctricas por todos los servicios de radiocomunicaciones definidos en el
Reglamento de Radiocomunicaciones de la UIT, y la explotacién de los sistemas radioeléctricos
sin causar interferencia perjudicial. Para ello, el Ministerio TIC ha puesto a disposicion de los
interesados una herramienta web "SGE" que permite tramitar las solicitudes correspondientes a
asignacioén, renovacion, modificacién y cancelacion de sus respectivos permisos otorgados para
el uso del espectro radioeléctrico, mediante la Ley 671 de 2001, el cual en materia de
administracion del espectro radioeléctrico establece que "La Asignacion y utilizacién de recursos
escasos Todo procedimiento para la asignacion y utilizacién de recursos como las frecuencias
los nuimeros y los derechos de paso se llevaran a la practica de manera objetiva, oportuna,
transparente no discriminatoria. Se pondra a disposicién del publico el estado actual de las
bandas de frecuencia asignadas, pero no es preciso identificar detalladamente las frecuencias
asignadas a usos oficiales especificos. Para esto se debe registrar que la informacién que se



vaya a tramitar debe ser autentica por el MinTic con respecto a los usuarios registrados y que
puedan acceder a esta informacion. Para esto se necesita saber que la informacion que se
genere sea Unica y sea propia del usuario, también se debe generar un estado de radicacion que
quede la solicitud en un estado de aceptable para poder radicar, si no se puede radicar se va a
un estado documental lo importante es la fecha de radicacion, se debe tener en cuenta la fecha
en la que se radico, dependiendo del estado del expediente. Para esto se realizara con ayuda
de las metodologias agiles y conocimientos de programacion orientada a objetos y realizar la
respectiva planeacion del proyecto y llevarlo a cabo satisfactoriamente por lo tanto se desea
superar cada uno de los objetivos propuestos gracias a una metodologia.

Primero realizando la respectiva capacitacion acerca de las metodologias agiles y realizando un
ejercicio aplicando todas los conceptos basicos de las metodologias agiles para afianzar los
términos y aplicarlos en el proyecto satisfactoriamente de igual forma se realiza la respectiva
investigacion y capacitacién de los conceptos de programacion orientada a objetos y realizar una
presentacién de cada uno de los temas de POO con lo cual se cumpliria el primer objetivo
propuesto.

Ya teniendo los conceptos de las metodologias agiles y la programacion orientada a objetos se
procede a realizar el desarrollo del proyecto con SCRUM se procede a realizarlo bajo esta
metodologia.

Luego de realizar la planeacién del desarrollo se deben realizar las tareas correspondientes para
la culminacién del proyecto apropiadamente siguiendo con el protocolo de SCRUM.

Aprovechando el desarrollo que han tenido las metodologias agiles y siendo un tema
relativamente novedoso cuyos origenes datan de mediados de la década de los 90 (Cadavid
Martinez 2013) y teniendo en cuenta que es apto para un entorno con requerimientos inestables
como lo son muchos proyectos de software, se opta por emplear SCRUM como framework para
desarrollar el proyecto, con el ideal de mostrar algunos resultados importantes sobre la
implementacion de la metodologia de manera que sirva como referencia para trabajos futuros.

La modalidad de grado es pasantia en la Empresa TesAmerica Andina Ltda., para la empresa
se plantea nuevos retos para el crecimiento sostenido de la compania, siendo uno de ellos la
expansion regional, considerando la nueva dinamica que adquiere la administracién del espectro
radioeléctrico en las diferentes regiones del mundo.

2. OBJETIVO GENERAL

Implementar un Estado de radicacién y generacién de un codigo de certificados de espectro para
autenticacion unica en la plataforma SGE (Sistema de Gestién del Espectro Radioeléctrico) del
MINTIC aplicando metodologias de agiles de desarrollo y criterios de TES América Andina LTDA

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Realizar una capacitacién acerca de metodologias agiles de desarrollo y programacion
orientada a objetos.

e Presentar un informe de la capacitacién realizada.

¢ Realizar el desarrollo del proyecto con las practicas de las metodologias SCRUM.

e Generar un método para la autenticacién de certificados de espectro radioeléctrico.



e Generar el nuevo proceso de radicacion en un estado intermedio para los expedientes.

3. Investigacion Propuesta de la Pasantia

3.1Gestion del Espectro

De forma simplificada puede decirse que el espectro radioeléctrico hace referencia al medio por
el cual se transmiten las frecuencias de ondas electromagnéticas que permiten las
telecomunicaciones (radio, televisién, Internet, méviles, TDT, etc.), y que son administradas y
reguladas por los gobiernos de cada pais.

La definicion del espectro radioeléctrico, tal y como la ha establecido la ITU, organismo
especializado en telecomunicaciones de la ONU, encargado de regular las telecomunicaciones
a nivel internacional entre las distintas administraciones y empresas operadoras, es: “Las
frecuencias del espectro electromagnético usadas para los servicios de difusion y servicios
méviles, de policia, bomberos, radioastronomia, meteoréloga y fijos” (Foster, 2007). Este
concepto es dindmico, pues a medida que evolucionan las tecnologias cambian los rangos de
frecuencia utilizados en comunicaciones en funcién del estado de estas.

En el caso particular de Colombia el organismo al cual le corresponde la gestién, administracién,
vigilancia y control del espectro radioeléctrico es la ANE y lo define como un recurso natural
conformado por el conjunto de ondas electromagnéticas cuya frecuencia se fija
convencionalmente por debajo de 3000 GHz, que se propagan por el espacio sin guia artificial.
Es propiedad exclusiva del Estado y como tal constituye un bien de dominio publico, inajenable
e imprescriptible.
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Figura 1. Bandas de frecuencias ERE
Fuente: www.ane.gov.co



La Figura 1 muestra la divisién del espectro radioeléctrico en bandas de frecuencia, estas bandas
competen a cada servicio que las ondas electromagnéticas estan en capacidad de prestar para
las distintas companias de telecomunicaciones avaladas y protegidas por las instituciones
creadas para tal fin de los estados soberanos.

3.2 Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones

La primer institucién estatal encargada de las comunicaciones a nivel nacional se cre6 en el afno
1923 con el nombre de Ministerio de Correos y Telégrafos en el gobierno de Pedro Nel Ospina,
hasta Julio del afio 2009 cuando por medio de la Ley 1341 del mismo afo se cambia su hombre
a Ministerio de Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, ademas de redefinir su
estructura y sus funciones todo esto en el marco de la creacién del sector TIC (Tovar F. Aso-
ciados Abogados Ltda., 2012b). Asi pues que la Ley TIC (Ley 1341) define al MinTIC como la
entidad que se encarga de disenar, adoptar y promover las politicas, planes, programas y
proyectos del sector de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones.

En adicion a las funciones generales de cada ministerio definidas en el articulo 59 de la Ley 489
de 1998, el articulo 17 de la Ley 1341 de 2009 dispone los objetivos del MinTIC, mientras que a
partir del articulo 18 de la misma Ley se establecen las funciones especificas de dicha entidad
para cumplir con los objetivos definidos y que se listan a continuacién:

e Disenar, formular, adoptar y promover las politicas, planes, programas y proyectos del
Sector de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, en correspondencia con
la Constitucién Politica y la ley, con el fin de contribuir al desarrollo econémico, social y
politico de la Nacion y elevar el bienestar de los colombianos.

e Promover el uso y apropiacién de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones
entre los ciudadanos, las empresas, el Gobierno y demas instancias nacionales como
soporte del desarrollo social, econémico y politico de la Nacién.

e Impulsar el desarrollo y fortalecimiento del Sector de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, promover la investigaciéon e innovacion, buscando su competitividad y
avance tecnolégico conforme al entorno nacional e internacional.

e Definir la politica y ejercer la gestion, planeacion y administracion del espectro
radioeléctrico y de los servicios postales y relacionados, con excepcién de lo que
expresamente determine la ley.

En (Tovar F. Asociados Abogados Ltda., 2012b) se hace un extenso detalle de esta entidad, su
organizacion interna y administrativa, sus funciones especificas, las responsabilidades, su
historia, etc.

3.2 Metodologias Agiles

El ambiente de trabajo de la gran mayoria de las empresas de desarrollo de software, y en
general dedicadas al desarrollo del conocimiento, presenta grandes diferencias respecto al que
origino la gestién de proyectos predictiva (tradicional), debido a la rapida y constante evolucion
de los mercados se requieren estrategias enfocadas a la entrega temprana y continua de
productos con resultados tangibles, y a la respuesta agil y flexible. Ahora se construye el producto
mientras se modifican y aparecen nuevos requisitos, pues el cliente parte de una visién
medianamente clara de su producto, sin embargo, el grado de innovaciéon que requiere, su
evolucién y adaptacion a los cambios generados por la dinamica del sector de su negocio, le
impiden predecir con detalle como ser el resultado final. Podria llegar a afirmarse que ya no se



generan “productos finales”, en vez de estos se entregan productos en una dinamica de continua
evolucion y mejora.

Dado que las metodologias tradicionales son muy rigidas y “pesadas”, pues se dedican tiempo
y recursos en el desarrollo de una planificacion exhaustiva y en las que se busca minimizar los
cambios debido al costo eleva que implica solucionar los errores detectados o introducir
modificaciones cuanto mas avance el proyecto (Boehm et al., 1981), se hacen inapropiadas en
un mercado dinamico. Las metodologias agiles nacen de la necesidad de adaptarse a un entorno
variante e inestable, que inherentemente implica el cambio y la continua evolucion rapida y en el
que se requieren entregas tempranas que satisfagan las necesidades cambiantes de los usuarios
y l6gicamente del cliente. Es asi que las metodologias agiles surgen para dar soluciones a los
principales inconvenientes que presentan las metodologias tradicionales:

Se invierten cantidades considerables de tiempo y esfuerzo en la fase inicial que es la
planificacion, cuyo resultado debe ser una “fotografia exacta” de lo que desea el cliente (quien
generalmente no tiene claro lo que desea), ademas de minimizar al maximo los cambios de
requerimientos por el costo que involucra lo que la hace inflexible, ademas de ser el cliente quien
debe acarrear con los costos del nuevo requerimiento. En esta fase el cliente no ve mas que
papeles.

Se requiere de una documentacién excesiva, que no siempre es Util y que inherentemente genera
un gasto de tiempo y esfuerzo que no genera valor al producto y el desarrollo se hace mas lento.

Si tiende a acumular los riesgos y dificultades a medida que se avanza en el desarrollo del
producto, lo cual puede ocasionar retrasos en la entrega.
Es una metodologia burdcrata donde no hay “contacto” cercano y continuo con el cliente.

Las dificultades o nuevos requerimientos aparecen en las fases finales que son donde el producto
es testeable y en donde es “visible” para el cliente, generando costos elevados y retrasos en el
tiempo de entrega.

En la Tabla 1 se presenta un cuadro comparativo entre las metodologias agiles vy las
tradicionales, mientras que la figura 3 muestra los riesgos y costos de cambios en las fases de
cada una. Finalmente la figura 2 muestra el ciclo de vida de las dos metodologias.

TRADICIONAL

Planteamiento }Anélisis /3 Disefio > Pruebas

Puesta en
marcha

Pl “\Requerimientos t i6 Puesta en
anteamlenm/ priorizados | erac n' marcha

Figura 2. Ciclos de vida agil y tradicional
Fuente: http://juanbsandoval.blogspot.es/tags/postagilismo/



Agiles

[radicionales

Se basan en heuristicas provenientes de
practicas de produccion de eodigo

Se basan en normas procenientes de estanda-
res seguidos por el entorno de desarrollo

Cierta resistencia a eambios

Preparados para eambios durante el proyecto

Reglas impuestas externamente

Reglas impuestas internamente por el equipo

Proceso muy controlado, numercsas normas  Proceso poco controlado eon minimas normas
Contrato  flexible, indeterminade o ineluso

inexistente

Contrato prefijado

El cliente es ajeno al desarrollo, solo inter-

: ; : El cliente es parte del desarrollo
actia mediante reuniones

Tabla 1: Comparacion de metodologias.

Como se puede observar en la imagen siguiente el costo de cambios en los requerimientos
empleando metodologias tradicionales es muy elevado finalizando el proyecto, este
comportamiento se genera debido a que es necesario replantearse muchas cosas, se pierde una
cantidad importante de los recursos invertidos en las fases anteriores y se debe volver a hacer
el andlisis y la planeacion. Mientras que con las metodologias agiles el costo de cambio no es
tan elevado y es casi constante durante el ciclo de vida del proyecto debido a la adaptacion y
preparacion para el cambio al no dedicar demasiados recursos en la planeacién exhaustiva.

Traditional —>

Cost of Change

Time
Cost of Requirement Change

Figura 3. Costo de cambios en ambas metodologias
Fuente: http://coachingsscrum.blogsapot.com

Como se observa, se valoran mas las personas que los procesos sin indicar que estos no sean
necesarios, se valora mas la adaptacién y la agilidad que la documentacion y la planeacién
rigurosa sin dejarlas de lado por completo. Ademas de los valores se acordaron 12 principios que
se listan a continuacion:

e Qur highest priority is to satisfy the customer through early and continuous delivery of
valuable software.

e Welcome changing requirements, even late in development. Agile processes harness
change for the customer’s competitive advantage.



e Deliver working software frequently, from a couple of weeks to a couple of months, with a
preference to the shorter timescale.

¢ Business people and developers must work together daily throughout the project.
Build projects around motivated individuals. Give them the environment and support they
need, and trust them to get the job done.

e The most efficient and effective method of conveying information to and within a
development team is face-to-face conversation.

e Working software is the primary measure of progress.

Agile processes promote sustainable development. The sponsors, developers, and users

should be able to maintain a constant pace indefinitely.

Continuous attention to technical excellence and good design enhances agility.

Simplicity—the art of maximizing the amount of work not done—is essential.

The best architectures, requirements, and designs emerge from self-organizing teams.

At regular intervals, the team reflects on how to become more effective, then tunes and

adjusts its behavior accordingly.

3.3 SCRUM

Es un marco de trabajo que se basa en el empirismo y la experticia, su origen se dio gracias al
estudio desarrollado por los profesores Horotaka Takeuchi e Ikujiru Nonaka a inicios de 1980
quienes analizaron el proceso de desarrollo de productos tecnologicos de las principales
industrias de sector: Canon, Honda, Nec, Hewlett-Packard, entre otras, y cuyos resultados se
publicaron en 1986 (Takeuchi and Nonaka, 1986). El resultado de este andlisis Takeuchi y
Nonaka lograron identificar la similitud entre la forma de trabajo de los equipos de estas
organizaciones y el avance en formacion SCRUM propia del Rugby, de ahi que ese nuevo
framework adopte este nombre.

Este framework es apropiado en entornos de desarrollo con requerimientos inestables, no muy
bien definidos y en los que se requieres rapidez y flexibilidad. Entre los afios 1993 y 1995 se
conforma el primer equipo SCRUM y se formaliza este framework gracias a Jeff Sutherland y
Ken Schwaber (Deemer et al., 2010).

3.3.2 EIl Modelo

La Figura 4 muestra graficamente el marco de Scrum con sus elementos: Roles, artefactos y
eventos. El modelo es iterativo incremental y se desarrolla en ciclos de trabajo denominados
Sprints, los cuales son limitados en tiempo (Time boxing), tienen una duracién fija y se realizan
uno tras otro.
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Los tres pilares sobre los que se soporta la gestién y el control del proceso son (Schwaber et al.,
2013).

» Transparencia: Todos aquellos comprometidos con el resultado del desarrollo deben poder
visualizar los elementos importantes de proceso. Estos elementos deben estar bajo un estandar
comun, de tal modo que quienes lo visualicen entiendan la misma idea o concepto.

* Inspeccion: Se deben inspeccionar los artefactos y el progreso frecuentemente a fin de detectar
variaciones, esta inspeccién no debe interferir con el trabajo por esto seria ideal que las
realizaran inspectores expertos.

» Adaptacién: Si como resultado de la inspeccién se detecta que existen elementos que se
desvian de la aceptacién y que el producto no estara en concordancia con la idea inicial Y/o que
se corre el riesgo de ser rechazado, se deben hacer los ajustes necesarios para minimizar
mayores desviaciones. En Scrum se emplean cuatro reuniones para realizar la inspeccion y
adaptacion: Sprint Planning Meeting, Daily Scrum Meeting, Sprint Review, Sprint Retrospective
Meeting.

Para desarrollar el producto se parte de una visién general de lo que el cliente desea obtener y
a partir de ella se especifican y detallan los items més prioritarios, los cuales se incluiran en el
Sprint y a los cuales el equipo se compromete a entregar al finalizar el Sprint. Durante el
transcurso del sprint se desarrollan reuniones diarias de corta duracién con el objeto de examinar
el trabajo desarrollado el dia anterior, el trabajo para el dia presente y los posibles inconvenientes
que se tengan y actualizar las graficas empleadas para visualizar el “estado” del sprint.



La gestion de la evolucion del proyecto se realiza en base al trabajo pendiente por realizar
(Palacio, 2014), para lo cual se llevan a cabo reuniones de revisién al finalizar cada sprint en las
que se hace la presentaciéon de la nueva funcionalidad (incremento) ante el cliente y los
interesados de quienes se recibe la retroalimentacion que se tiene en cuenta en los proximos
sprints.

La Tabla.2 presenta los elementos agrupados en roles, artefactos y eventos que seran descritos
con detalle a continuacion:

Elementos de Scrum

Product Owner
Scrum Team
Bl Serum Master
stakeholders
Product Backlog
Sprint Backlog
Artefactos l_l]sc.r 51,01105
Sprint Tasks
Sprint Burndown Chart
Sprint
Sprint Planning Meeting
Backlog Refinement Meeting
Eventos Daily Scrum Meeting

Sprint Review Meeting
Sprint Restospective Meeting

Tabla 2. Elementos de Scrum

3.2.3 Roles

Los roles se clasifican entre comprometidos e involucrados de acuerdo a la fabula del cerdo y la
gallina (Keith, 2010). Los comprometidos (cerdos) son: el Scrum Team, el Scrum Master y el
Product Owner aunque en ciertos aspectos puede ser considerado como gallina (involucrado),
entre estos roles no existe ningun nivel de jerarquia; mientras que los involucrados (gallinas) son
los Stakeholders.

A. Scrum Team (ST): El equipo scrum ST esta compuesto por los individuos que desarrollan el
producto trabajando en conjunto. Es importante para su eficiencia que cada miembro siga un
objetivo en comun, se adhiera a las mismas normas y que muestre respeto a los demas. Los
equipos desde su inicio pasan por diferentes etapas que se describen el modelo Tuckman:
Formacién, Tormenta, Normalizacién y Ejecucion (Tuckman, 1965).

Los Scrum Teams siempre tienen las siguientes caracteristicas (Kniberg, 2007):

El Equipo Scrum esta facultado.

Esta trabajando tan auténomo, como le sea posible.

El Equipo Scrum es auto-organizado.

Las habilidades dentro del equipo Scrum se equilibran.

Un equipo Scrum es pequeno y no tiene sub-equipos.

Las personas dentro del equipo Scrum trabajan a tiempo completo en el equipo.
Las personas estan localizadas en un mismo sitio.
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Reglas y Normas: El entorno define algunas de las normas que cada miembro del Scrum Team
debe seguir, algunas de estas se desarrollan durante la fase de Normalizacion, y son muy
importantes pues de no existir los miembros del equipo tendran que perder constantemente
valioso tiempo para cambiar entre los diferentes sistemas de valores y conjuntos de reglas.
Ejemplos de tales normas y reglas son: hora y lugar de la reunion diaria de Scrum, la definicion
de Hecho (DoD) utilizada para decidir si el trabajo estd terminado o no, directrices de
codificacién, herramientas a utilizar, etc.

Responsabilidad: El Scrum Team en conjunto es responsable de la entrega comprometida en
el tiempo y con la calidad definida. Un buen resultado o un fracaso nunca se atribuyen a un solo
miembro, siempre el resultado es del Scrum Team.

Empoderamiento y Organizacion Propia: El Scrum Team tiene que estar facultado para
definir lo que se compromete a entregar al final del sprint, como los resultados esperados han
sido desglosarse en tareas, que tarea llevara a cabo y en qué orden se realizan. Solo si el Scrum
Team esta facultado para decidir estas cosas va a trabajar con la mas alta motivacion y
rendimiento posible.

Conjunto equilibrado de habilidad: Las personas dentro del Scrum Team con toda seguridad,
tienen las habilidades y enfoques especializados. Sin embargo, para lograr el mejor rendimiento
posible serd optimo tener un conjunto equilibrado de habilidades, solo entonces el Scrum Team
serd capaz de hacer frente a los retos siempre cambiantes y pueden actuar de manera tan
auténoma, como sea posible. Por un lado, esto significa que un Scrum Team debe ser
multidisciplinario (desarrolladores, probador, arquitectos, etc.) desde el principio. Por otro lado,
esto también significa que cada miembro del equipo debe aprender un poco de la
especializacién de cada uno, por ejemplo, si es necesario para naturalmente llegar a la meta
comprometida, un desarrollador también debe realizar o escribir pruebas. Una norma muy
importante es que dentro del marco de Scrum no se clasica por habilidades, por ejemplo tester
y arquitecto, todos comparten el mismo titulo “Scrum Team Member", incluso si la habilidad
principal no es el desarrollo de cédigo de produccion.

Tamano: Los Scrum Teams son pequenos. El tamario ideal es de 7 +/- 2 personas. Si hay mas
gente la sobrecarga de la comunicacién se hace muy grande y el equipo debe dividirse en varios
Scrum Teams. Estos Scrum Teams deben coordinarse y comunicarse entre si, pero de trabajar
de forma independiente.

Locacion: Para minimizar la sobrecarga de comunicacién innecesaria cada Scrum Team debe
ubicarse. Si el trabajo tiene que ser repartidos en varias ubicaciones, deben crearse Scrum
Teams independientes.

A. Responsabilidades del Equipo Scrum: El Scrum Team y cada uno de los miembros tienen
ciertas responsabilidades que deben cumplirse: Tienen que desglosar los requisitos
(historias de usuario) en elementos mas pequefos (tareas), estimarlas y distribuirlas, en
otras palabras, esto significa que tienen que crear el Sprint Back log; ademas deben
participar en la reunion diaria (Scrum Daily Meeting), actualizar el estado y los esfuerzos
que quedan para sus tareas para permitir la creacién del Burndown Chart y desarrollar el
incremento.
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B. Scrum Master (SM): Es el entrenador del equipo, ayuda a que se consiga el maximo
rendimiento del Scrum Team. Es el responsable de asegurar que Scrum es entendido y
adoptado, su principal funcién es asegurar que el Scrum Team trabaja ajustandose a la
teoria, practicas y reglas de Scrum.

El Scrum Master debe ser un lider que esta al servicio del Scrum Team, ayuda a las personas
externas al equipo Scrum a entender que interacciones pueden ser de ayuda y cuales no,
busca que se modifiquen estas interacciones de tal forma que el Scrum Team pueda
concentrar su esfuerzo en el desarrollo del producto. Ademas es el encargado de hacer la
logistica y liderar las diferentes reuniones (eventos) de Scrum.

ElI SM se relaciona con los demas roles de scrum y con la organizacién como se muestra en
la Tabla 3 (Schwaber et al., 2013).

Relacion del SM con
Le aynda a encontrar técnicas para gestionar Ia Tista de producto de manera efectiva
Busca que el PO conozca como ordenar la lista de producto para maximizar el valor
Facilitar los eventos de Scrum segun se requiera o necesite,
Entender y practicar la agilidad

Product Owner

Cuia al equipo de desarrollo en ser auto-organizado v multifuncional
Eliminar impedimentos para el progreso del Equipo de desarrollo
a Facilitar los eventos Scrum
Scrum team i : . s
Ciuiar al equipo de desarrollo en el entorno de organizaciones en las que scrum
aun no ha sido adoptado o entendido
Ayuda a al equipo a crear productos de alto valor.

Liderar v guiar a la organizacion en la adopcion de scrum
Planificar las implementaciones de serum en la organizacion

Organizacion Motivar cambios que incrementen la productividad del equipo
Trabajar con otros scrum masters para incrementar la efectividad
de la aplicacion de serum en la organizacion

Tabla 3. Relacién del SM con los demas roles

C. Product Owner (PO): El dueno del producto Product Owner (PO) es un individuo miembro
de la organizacién que requiere el software y es el responsable de conducir el proyecto
desde la perspectiva del negocio. Es quien debe comunicar una visién clara del producto y
definir sus caracteristicas principales, priorizando los requerimientos del cliente para que
el proceso de desarrollo se centre en aquellos requerimientos necesarios para la
organizacion. En todo momento el PO debe contribuir con el equipo para remover todas las
dudas que surgen acerca de los requerimientos. Por esta razén, es necesario que el lugar
de trabajo del PO este en el mismo espacio fisico que el equipo.

Las responsabilidades del PO (que puede ser interno o externo a la organizacion) son:

* Gestionar el Product Back log: Crear las historias de usuario, priorizar el PB y reorganizarla
(antes de cada sprint).

* Ser el representante de todas las personas interesadas (stakeholders) en los resultados
del proyecto (internas o externas a la organizacién, promotores del proyecto y usuarios o
consumidores finales del producto) y actuar como interlocutor Unico ante el equipo, con
autoridad para tomar decisiones.

* Definir los objetivos del producto o proyecto.
* Dirigir los resultados del proyecto y maximizar su ROI:
- Es el propietario de la planificacién del proyecto y por tanto se deben respetar sus
decisiones: crea y mantiene la lista priorizada con los requisitos necesarios para cubrir
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los objetivos del producto o proyecto, conoce el valor que aportara cada requisito y
calcula el ROl a partir del coste de cada requisito que le proporciona el equipo.
- Reparte los objetivos/requisitos en iteraciones y establece un calendario de entregas.
- Antes de iniciar cada iteracién re planifica el proyecto en funcién de los requisitos que
aportan mas valor en ese momento, de los requisitos completados en la iteracion
anterior y del contexto del proyecto en ese momento (demandas del mercado,
movimientos de la competencia, etc.).

* Colaborar con el equipo para planificar, revisar y dar detalle a los objetivos de cada
iteracion.

* Participar en la reunion de planificacién de iteracién, proponiendo los requisitos mas
prioritarios a desarrollar, respondiendo a las dudas del equipo y detallando los requisitos
que el equipo se comprometer a hacer.

* Estar disponible durante el curso de la iteracién para responder a las preguntas que
puedan aparecer.

* Participar en la reunién de demostracién de la iteracién, revisando los requisitos
completados.

D. Stakeholders SH: Los Stakeholders (SH) son las personas interesadas en el producto,
como lo son: clientes, usuarios, patrocinadores, etc. Su rol no es obligatorio pero tiene una
gran importancia ya que aportan al Product Owner muchas ideas a partir de las cuales el
crea su vision del producto. Se consideran “gallinas” junto con el PO pues estan
involucrados en el desarrollo mas no comprometidos. No es conveniente que interactien
directamente con el SM ni mucho menos con el ST ya que pueden generar “ruido” y
distracciones.

3.2.4 Artefactos

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que son Utiles para
proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion y adaptacion. Los artefactos
definidos por Scrum estan disenados especificamente para maximizar la transparencia de la
informacién clave, que es necesaria para asegurar que todos tengan el mismo entendimiento del
artefacto.

A.

Product Back log: La pila de producto Product Back log (PB) es la lista de requerimientos
que le dan valor de negocio al producto, contiene las funcionalidades y/o requisitos que
el producto ira adquiriendo con cada iteracién. Es gestionada por el Product Owner quien
debe crearla y ordenarla por prioridad. Las caracteristicas principales del PB son:
Contendra los requerimientos del producto expresados en historias de usuario (User
Stories).

Se gestiona entre cada sprint exclusivamente por parte del PO y nunca durante el
transcurso de un Sprint.

Visible a todos, incluidos los stakeholders.

Evoluciona constantemente, es un artefacto vivo.

Antes de iniciar cualquier Sprint es necesario decir los objetivos y tener la lista de
requerimientos no tan extenso los detalle pero si con la informacién suficiente para que
el equipo pueda desarrollarla. Los elementos de las listas se llaman historias de usuario
(User Stories) y se expresan en terminologia del cliente (Kniberg, 2007).
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B. User Stories: Las historias de usuario User Stories (US) son los items del Product Back
log y contienen la informacion de cada funcionalidad a desarrollar. Estas historias tiene
los siguientes campos como minimo.

¢ |D: Un identificador Unico para facilitar el seguimiento.

* Nombre: Titulo descriptivo de la historia.

e Descripcién: Una descripcion corta, no mas de 15 palabras, lo suficientemente clara para
que el PO comprenda de que se trata y que se distinga de las demas. Ejemplo: \Como
usuario quiero consultar el reporte de notas en una pagina web".

e Prioridad: La importancia que le da el PO a la historia de acuerdo al valor de negocio que
representa para él. Entre mas alto el valor, mas importante es la historia.

e Estimacion: La valoracion que el Scrum Team da en cuanto el esfuerzo que se requiere
para desarrollar la historia. Sus unidades son puntos de esfuerzo, la estimacion absoluta
no es importante, es mas importante la relatividad de la estimacién: que una historia de 2
puntos dure la mitad que una de 4(Kniberg, 2007).

e Como Probarlo: Una descripcion a alto nivel de cémo se demostrara la historia
desarrollada. Es una breve descripcion de un test.

Notas: Se agrega informacion adicional como fuentes de informacion, clarificacién, etc.
Normalmente muy breve
La Figura 5 muestra un ejemplo del formato de las User Stories.

ANVERSO

Actualizar Notas 1. Acceder al listado de estudiantes de

‘ 1
un curso determinado.

Como profesor deseo poder . 100

actualizar las notas online y | 2.Seleccionar un estudiante y
no depender de personal 25 actuallzar sus notas. Comprobar las
administrativo. " validaciones
Notas 3. Poder visualizar las notas
| actualizadas.
REVERSO

Figura 5. Formato Historias de Usuario
Fuente: Autor

C. Sprint Back log (SB): la Pila de Sprint SB esta compuesta por las User Stories que el
Product Owner y el Scrum Team negocian durante la Sprint Planning Meeting y este Ultimo
se compromete a entregar al finalizar el sprint. Se expresa en una lista de tareas (Tareas
del Sprint (TS)). Su alcance idealmente es fijo y es visible a todo el equipo. Es gestionado
por el Scrum Team durante la Daily Scrum Meeting.

D. Sprint Tasks (TS): Las TS son la descomposicion de las historias de usuario en elementos
mas pequenos que especifican como alcanzar el que de las User Stories y son
identificadas por el Scrum Team durante la Sprint Planning Meeting. Son las actividades
deben realizarse para desarrollar la historia de usuario a la cual pertenecen. Se expresan
en lenguaje técnico del equipo y cada persona se compromete a trabajar sobre la tarea
que el voluntariamente escoja y/o que sea asignada.

E. Sprint Burndown Chart (SBC): EL grafico de trabajo realizado Sprint Burndown Chart
(SBC) es una herramienta que ayuda a visualizar y hacer seguimiento al trabajo realiza-
do y el trabajo pendiente por hacer. Su gestion y actualizacion se realiza en la DSM por
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parte del ST. Es importante saber interpretar la grafica y actuar ante los resultados y
variaciones que esté presente. La Figura. 6 muestra un ejemplo del Sprint Burndown Chart.

Burndown Chart

Esfuerzo Restante (Pis)

11
12
14
15
16
17
18

Figura 6. Sprint Burndown Chart
Fuente: Autor

3.2.5 Eventos

A. Product Back log Refinement Meeting (PBRM): La mayoria de las US deben re- finarse,

ya que son grandes y poco comprendidos. En la reunién de refinamiento del PB, el equipo
estima la cantidad de esfuerzo que se debe invertir para completar los items del PB
proporcionando informacién técnica para ayudar al PO a priorizarlos. Las historias que
requieren esfuerzos demasiado grandes se dividen y se clarifican, teniendo en cuenta
temas tanto de negocio como técnicos. EI PO ayuda al equipo resolviendo dudas e
inquietudes con el fin de que todos los miembros del ST tengan la misma idea de cada
historia de usuario. Las estimaciones de esfuerzo se realizan por diversos métodos, el mas
popular y mas empleado es el Planning Poker.
A veces, un subconjunto del equipo, junto con el PO y los SH, descompone y dividen los
items del PB antes de involucrar a todo el equipo en la estimacion. Un SM experimentado
puede ayudar al equipo a identificar finas rebanadas verticales de trabajo que tienen valor
comercial, mientras promueve una definicién rigurosa de “terminado” que incluye las
pruebas adecuadas y refactorizacion.

B. Sprint Planning Meeting (SPM): Antes de empezar un Sprint, el PO, el SM y el ST tienen
una Reunién de Planificacion del Sprint SPM que se divide en dos partes (Deemer et
al.,2010). En la primera parte se definen los objetivos del Sprint, la duracion de este y se
negocian que items del PB intentaran convertir en producto funcional durante el Sprint, en
resumen se responde ¢ qué puede ser terminado en este Sprint? El PO es el responsable
de declarar cuales son los items mas importantes para el negocio. El equipo es
responsable de seleccionar la cantidad de trabajo que se comprometen a realizar sin
acumular deuda técnica, lo cual es una practica clave en Scrum: decidir qué cantidad de
trabajo se compromete a realizar basandose en su experiencia y conocimiento tanto
técnico como funcional del equipo, en vez de que sea un trabajo asignado por alguien mas;
el SM es el moderador y el encargado de hacer que la reunién fluya y no se estanque pues
es una reunién limitada en tiempo (timeboxing). El equipo “toma” el trabajo desde el PB
hacia el SB. En la segunda parte se responde a la pregunta ; Como se conseguira hacer
el trabajo necesario para entregar el incremento?; para ello se dividen las US en las Sprint
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Task en base a las necesidades mas detalladas del PO y de los conocimientos técnicos
del ST.

C. Daily Scrum Meeting (DSM): La reunién diaria de Scrum DSM es una reunion con un
bloque de tiempo de 15 minutos en la cual el Scrum Team sincroniza sus actividades y
crea un plan para las siguientes 24 horas. Esto se lleva a cabo inspeccionando el trabajo
avanzado desde el ultimo Scrum Diario y haciendo una proyecciéon acerca del trabajo que
podria completarse antes del siguiente:

El Scrum Diario se realiza todos los dias en el mismo lugar y a la misma hora, con la misma
duracion. Durante la reunién, cada miembro del Scrum Team responde a las siguientes
preguntas planteadas por el SM:

* ;Que hizo ayer que ayudo al ST a lograr el Objetivo del Sprint?
* ;Que hara hoy para ayudar al ST a lograr el Objetivo del Sprint?
* ¢ Ve algun impedimento que evite que el ST o yo logremos el Objetivo del Sprint?

Otro propésito que tiene el DSM es evaluar el progreso hacia el Objetivo del Sprint y la
tendencia que tiene este progreso de cara a la culminacion del trabajo pendiente en el
Sprint Back log. Ademas se debe actualizar el SBC.

D. Sprint Review Meeting (SR): En Scrum la inspeccion y adaptacioén son pilares para ver y
saber lo que esta pasando y luego evolucionar en base a la retroalimentacion, en la
repeticién de ciclos. La Revision del Sprint es una actividad para este propésito, es un
tiempo para que el PO conozca lo que esta sucediendo con el producto y con el equipo
(es decir, una revision de la Sprint); y para que el equipo se entere lo que sucede con el
acroshort PO y el mercado.

Asi pues, un elemento vital es una profunda conversacion entre el ST y el PO para conocer
la situacién y obtener retroalimentacién. La revisién incluye una demostracién de lo que el
equipo construido durante el Sprint, pero no es el objetivo principal.

E. Sprint Retrospective Meeting (SRM): La reunién de retrospectiva del Sprint es muy
importante pues es donde se analiza lo que ocurrié durante el Sprint. Es la reunién
siguiente a la del Sprint Review y antes de la siguiente planeacién de Sprint, durante la
reunién se discuten los siguientes puntos:

e Inspeccionar como fue el dltimo Sprint en cuanto a personas, relaciones, procesos y
herramientas.

e |dentificar y ordenar los elementos mas importantes que salieron bien y las posibles
mejoras.

e Crear un plan para implementar las mejoras a la forma en la que el Equipo Scrum
desempefia su trabajo.

e Esta reunion es fundamental para ayudar al equipo a mejorar, pues del examen
interno se detectan los aspectos a mejorar y se crean compromisos que adquiere
cada miembro para con el resto del equipo y la organizacién. Esta reunion es
manejada por el Scrum Master quien debe buscar que cada miembro comprenda su
importancia y ademdas sobrepasar las barreras psicolégicas mencionadas por
(James, 2010).
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3.3 Conceptos de Programacion

En esta seccidn se expondran los conceptos y fundamentos de programacion empleados para
desarrollar el proyecto, como lo son la programacién orientada a objetos (Object Oriented
Programming (OOP)) que es el paradigma empleado, las bases de datos y programacioén
multihilos.

3.3.1 Programacion Orientada a Objetos

La programacién orientada a objetos nace como la mayoria de la tecnologia a partir de una
necesidad. En este caso surge como solucién a las limitaciones de su predecesora la
programacién estructural y a la crisis del software, aunque no ha sido la solucién definitiva a esta
ultima. En la programacion estructural se disefian y manejan los programas como grupos de
elementos funcionales de cddigo reutilizable llamados procedimientos que definen parametros
de entrada y salida y que ademas se invocan (llaman) unos a otros modificando datos
almacenados en determinadas posiciones de memoria. (Velarde et al., 2006)

El inconveniente de la programacién estructural radica en la dificultad y limitacion en la
reutilizacién de cédigo, pues Unicamente los procedimientos se pueden reutilizar y es muy
complicado haceros genéricos y flexibles al ser estructuras de datos abstractas y que
generalmente requieren distintas implementaciones. Esto no quiere decir que no sea Uutil, de
hecho en aplicaciones sencillas es mas facil emplear la programacién estructural. (Nakov, 2013)

Otro problema que se tiene al emplear la programacién estructural es que debe existir una fuerte
comunicacion, entendimiento y sincronizacién entre los desarrolladores, si se tiene en cuenta el
hecho que cada uno de ellos estara manipulando funciones separadas que pueden trabajar sobre
tipos de datos mutuamente compartidos, luego los cambios de un desarrollador deben reflejarse
en el trabajo del resto del equipo. Ademas no modela muy bien el mundo real al separar datos
de funciones.

Desde la década de 1960 se vena trabajando en las ideas y principios bases de la OOP con
Simula, luego en la década de los 70's aparece Small talk, no fue hasta la década de los 80's
que este paradigma iba tomando fuerza entre los programadores debido a la aparicion de C, C++
y se extendié a BASIC y Pascal. Seguidamente en Eiel (ahora JAVA) y a partir del ano 98 se
desarrolla la arquitectura de objetos distribuidos. La Figura.8 muestra graficamente la
comparacion de la programacién estructurada y la Object Oriented Programming.

La idea en la OOP es pasar de ajustar el mundo al lenguaje, a ajustar el lenguaje a lo que es el
mundo real, a modelarlo. Se deja de ver todo como cajas negras (procedimientos) a las que
entran y salen datos manejados “aisladamente” para adoptar un modelo de entidades (objetos)
que poseen atributos y comportamientos, de manera tal que ya no se manejan datos y funciones
por separado, sino que se integran y son parte de cada objeto (encapsulamiento) y por lo tanto
cada objeto es responsable de sus datos y funciones. Los objetos interactian entre si mediante
mensajes para producir un resultado, lo cual modela mejor el comportamiento de las cosas en el
mundo real y mas facil modelar los problemas al emplear un paradigma mas intuitivo. La Figura.6
ilustra el mapeo de las entidades del mundo real a la OOP.
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Figura 7. Modelamiento del mundo real a OOP
Fuente: Autor

Objeto A

Métodos

(a) Programacion Estructurada

Figura 8. OOP vs Estructurada
Fuente: Autor

3.3.2 Conceptos de POO

A continuacion se presenta una descripcién de los principales elementos y caracteristicas mas
importantes que se manejan en OOP:

Objeto: Conceptualmente describe una entidad del mundo real que posee atributos vy
comportamientos; los primeros son sus caracteristicas, por ejemplo, en un coche su marca,
modelo, velocidad etc.; mientras que los segundos son las acciones que ejecutan ante algun
estimulo, como un coche aumenta su velocidad al pisar el pedal del acelerador. Ademas de estos
componentes, un objeto tiene una identidad que lo diferencia de los demas objetos. Formalmente
se define un objeto es una instancia de una clase que tiene un ciclo de vida dentro del programa.
Clase: Una clase es una plantilla o modelo que se usa para definir los atributos y métodos que
tendria un objeto. De manera més formal se define como la abstraccion de las caracteristicas y
comportamientos de alguna entidad que se estd modelando en el programa.

Abstraccion: En la OOP, no es esencial reproducir todas las caracteristicas ni comportamientos
de una entidad en el programa, pues la cantidad de informacién seria inmanejable y la gran
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mayoria seria informacién superflua. Es la abstraccién la propiedad por la cual se tiene en cuenta
solo aquellas caracteristicas mas relevante y se deja de lado aquellas que no lo son desde el
punto de vista del problema para asi obtener una vision clara del mismo.

Encapsulamiento: Significa reunir en el mismo nivel de abstraccion los elementos
pertenecientes a una entidad y asi tener una buena estructuracién. Se emplea conjuntamente
con la ocultacién que consiste en proteger las propiedades de un objeto para que no sean
modificadas por quien no deba, de modo tal que el estado del objeto debe ser responsabilidad
de este y lo modifica por medio de sus procedimientos.

Herencia: Con la herencia se generan nuevas clases a partir de clases base existentes, lo cual
facilita el rehus6 de cddigo. Booch la define como: “una clasificacion u ordenamiento de la
abstraccion”. Por ejemplo: a partir de la abstraccién animal, se generan las abstracciones aves y
mamiferos las cuales ademas de tener los atributos y comportamientos de animal, especifican
los propios.

Poliformismo: Esta relacionado con el hecho de que existen comportamientos similares (en
resultados) pero con implementaciones distintas. Por ejemplo: para ir de una cuidad A a una
ciudad B los aviones se desplazan por aire, mientras que los automaviles van por las carreteras.
Avion y automdévil son abstracciones de medios de transporte y ejecutan la misma funcién
desplazarse, pero de distintas maneras.

4. Sprint Estado Intermedio y Codigo Certificado

Después de la investigacion de los temas y los debidos procesos a evaluar con reuniones
semanales exponiendo los temas designados para el correcto manejo de las metodologias se
procede a realizar todo el proceso de planeacién del sprint con los conocimientos adquiridos en
la capacitacién se realizan las tareas designadas y se procede a la generacion de las tareas y el
esfuerzo que representan

Tareas Sprint SO Estado intermedio Cédigo Esfuerzo
Certificado
Base de Datos Descarga PDF
Almacenar Informacién Técnica
Actualizar Estados Proceso
Crear estado y Manejar la Légica
Nuevo Proceso de Radicado
Légica de Radicacién Extremo
Método Almacenamiento PDF
Actualizar Servicio SO
Actualizar Servicio Alpha
Modificacién Proceso de Radicado
Generar Codigo
Disefio de Base de Datos ENTITI
Tabla 4. Tareas de Sprint Estado Intermedio Céd. Certificado

NDIWWWWWNOTW(W| o1

Después de la generacién de tareas se procede a realizar el debido sprint subiendo los cambios
diarios en el programa TortoiseSVN para que no se pierda el proceso llevado al estar trabajando
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en computador local y que los otros programadores sepan que cambios se estan realizando esto
es una medida que toda empresa que esta especializada en Software usa.

57 D:\ProyectosTESAmerica\Front Office - Log Messages - TortoiseSVN = &
] Filter by Messages, Paths, Authors, Revisions, Bug-IDs, Date, Date Range From:  12/03/2015  w| T 08/08/2015 v
Revision  Actions ) Message "
1159 &1 Se agregan la vista y el controlador para descargar el certificado
1158 & Se agrega tabla POF
1157 Gl Se crea la radicacion con estado pendiente, para expedientes con problema de estado
1156 & s suben los cambios para la generacion del pdf desde |a base de datos
1155 & Se suben cambios para gensrar el codigo aleatorio para & documento y validar que no se inserte uno repetido
154 & Se suben los cambios de tabla para guardar en base de datos Is certificados en pdf v se actusliza la di dz itexsharp a 5.5
153 @ se comentarea los batones de certificado %
Se suben carbios para generar el cidigo aleatorio para el documento y validar gue ne se inserte uno repetide
Path Acton  Copy frompath  Revision
7 fsourceTES Sage Helpers /GeneradorCertificadoPdf.cs  Modified
Showing 100 revision(s), from revision 1133 to revision 1232 - 1 revision(s) selected, showing 1 changed paths
["] Show only affected paths Statistice
Stop on copyjrename
[ indude merged revisions T
Show Al » Mext 100 Refresh oK
Figura 9. Cambios de generacién de cédigo
a8 D:\ProyectosTESAmerica\Front Office - Log Messages - TortoiseSVN i L2
L Filter by M 1Ds, Date, Date Range From:  |12/03/2015 | To: 08/08/2015  w
Revision Actions ) Message o]
115 @ P Se agregan la vista y el controlador para descargar el certificado
1158 @ Se agrega tabla PDF
157 &4 Se creaa radicadon con estada pendiente, para expedientes con problema de estado
1156 &) se suben los cambios para la generacion del pdf desde | base de datos
1155 6 Se suben cambios para generar el cédigo aleatorio para el documento y validar que no se inserte una repetido
1154 @ Se suben los cambios de tabla para guardar en base de datos ks certificados en pdf y se actualza la di de itexsharp a 5.5
1153 & & comentarea los botones de certficado o
se suben los cembios para la gemeracion del pdf desde la base de datos
Path Action  Copy frompath  Revision

1) /source/TES. Sage Helpers/GeneradorCertificadoPdf.cs  Modified

Showing 100 revision(s), from revision 1133 to revision 1232 - 1 revision(s) selected, showing 1 changed paths

[T show anly affected paths. Statistics
Stop on copy/rename

[_] Indude merged revisions

Show Al » Next 100 Refresh oK

Figura 10. Generacién del PDF desde la base de datos
Fuente: Autor
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3 D:\ProyectosTESAmerica\Front Office - Log Messages - TortoiseSVN S “
Filter by Messages, Paths, Authors, Revisions, Bug-IDs, Date, Date Range | From:  |12/03/2015 v | To: 08/08/2016  ~ |
Revision  Actions ) Message o
1159 @ § Se agregan|a vista v el controlador para descargar & certificado
1158 & Se agrega tabls FOF
[ 157 @ Se crea la radicadon con estado pendiente, para con problema de estado |
15 & se suben los cambios para la generacion del pdf desde I base de datos
1155 @ Se suben cambios para generar el codigo aleatorio para el documente v validar que no se inserte Lno repetido
1154 & Se suben los cambios de tabla para guardar en base de datos ks certificados en pdf y se actualiza la di de itewsharp a 5.5
153 @ se comentares los botones de certificado W
Se crea la radicacion con estado pendiente, para expedientes con problema de estado
Path Acton  Copy frompath  Revision
) fsource TES Sage DataModel DataModel, Designer .= Modified
+8¥ [Source [TES. Sage DataModelDataModel, edmx Modified
{Source/TES. Sage/Helpers/ApplicationDataManager.cs Modified
1| /Source /TES. Sage Helpers/CustomerPortfolioManager.cs Modified
| fsource/TES, Sage /Helpers RadicarSolicitud. cs Added
f5ource/TES. Sage/ICS Logica.csproj Modified
77 /source /TES. Sage.C nir T Modified
fSource/TES. Sage. CustomerFront/ControllersTechricallnformationController.cs  Modified
1] fsourceTES Sage. IcsManages Services/AccesolcsManagerDB. Designer. cs Modified
|| fs0urce/TES. Sage IcsManager Services/AccasalcsManagerDB, edmy. diagram Modified
Showing 100 revision(s), from revision 1133 to revision 1232 - 1 revision(s) selected, showing 10 changed paths
[ show only affected paths Statistics |
Stop on copyjrename
[ Indude merged revisions i
Show Al » Next 100 Refresh oK

Figura 11. Creacién de estado de radicado en estado pendiente

Fuente: Autor

5 D:\ProyectosTESAmerica\Front Office - Log Messages - TortoiseSVN

Filter by Messages, Paths, Authors, Revisions, Bug-IDs, Date, Date Range

2/03/2015

v| To:

08/08/2016 v |

| Message

Se agregan la vista y el controlador para descargar el certificado

Se agrega tabla FOF

Se crea la radicacion con estado pendients, para expedientes con prablema de estada

se suben los cambios para la generacion del pdf desde Ia base de datos

Se suben cambios para generar el cdigo aleatorio para el documento y validar que no se inserte uno repetido

Se suben los cambios de tabla para guardar en base de datos s certificados en pdf y se actusliza la dll de itexsherp 2 5.5
se comentarea los botones de certficada

”

Se agrega vabla DDF

Path Action  Copy frompath  Revision
| fSource TES. Sage DataModel DataModsl, Designer.cs Modified
B /Source TES. Sage/DataModel DataMadel, edmx Modified

7] Sour ce TES. Sage/app.config Modified

Shoming 100 revision(s), from revision 1133 fision 1232 - 1 revisic Jected, showing 3 changed path
[ Show only affected paths

Stop on copy/frename

[T] tnclude merged revisions.

Show Al [» ]| bext 100 Refresh

Figura 12. Agrega tabla de PDF
Fuente: Autor

21



D:\ProyectosTESAmerica\Front Office - Log Messages - TortoiseSVN = e “ |
o Fiter by Messages, Paths, Authors, Revisions, Bug-IDs, Date, Dat= Rangs From:  [12003/2015 v | To: 08/08/2015  w
Revision  Actions 4 Message lo]
ue2 @ F Se suben los cambios para actuslizar el servicia, se agregan las dases vs & modfica el modelo de BD, s genera apartr de ...
161 @ Se finaliza el procesa de radicacion para expedientes no disporibles
1160 & Se suben cambios para actualizar el servido de FO, se indluyen cambios de modelo de BD, se generd con la BD de pruebas.
15 8 ¥ Se agregan |a vista v el controlador para descargar & certificado |
1158 @ Se agrega tabls PDF
1157 &4 Se crea la radicacion con estado pendiente, para expedientes con problema de estado
uss @ s suben los cambios para la generacion del pdf desde 1a base de datos ¥
Se sgregen 1a wista y el controlador para descargar el cercificada
Path Action  Copy frompath  Revision
] fsource/TES Sage Helpers/GeneradarCer ticadoPdf. cs Wodified
| fsource/TES. Sage CustomerFront/Controllers/PdfCertificatesController.cs Added
&3] /Source/TES. Sage CustomerFront{TES. Sage ,CustomerFront. csproj Modified
L] fsource/TES. Sage, CustomerFront/Views/AccountLogOn. eshiml Modified
|| fSource/TES Sage. CustomerFrontyViews PdfCer tificates Added
/) fSource/TES Sage. ertificat te.cshitml Added
Showing 100 revision(s), from revision 1133 to revision 1232 - 1 revision(s) selected, showing 6 changed paths
I "] Show only affected paths Statistics
Stop on copy frename
[_] Indude merged revisions ielp
Show Al 3 Next 100 Refresh oK

Figura 13. Se agrega la vista y el controlador para el certificado.
Fuente: Autor

5. Resultados Finales
Para los resultados finales luego de realizar las pruebas y que todo esté en funcionamiento se

procede a realizar las pruebas de que todo esté en correcto funcionamiento. De acuerdo con el
burdown chart se estipula todo el proceso que se llevd a cabo en la realizacion del proyecto

Burn down chart

==@==|deal burndown  =fll=Actual burndown

10

Day 10 Day 9 Day 8 Day 7 Day 6 Day 5 Day 4 Day 3

Day 2 Day 1

Figura 14. Burdown chart
Fuente: Autor
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5.1 Generacion de Cdadigo de certificado

Se empieza a realizar las pruebas de cédigo Unico para la generacion de certificados, esto
se realiza en un ambiente de pruebas para que se le presente al cliente sin ninguna
modificacién de la informacion del MiInTlc.

AMBIENTE PRUEBAS

El Sistema para la Gestion del Espectro Radioeléctrico “"SGE™ permite a los titulares de permiso para
el uso del espectro tramitar ante el Ministerio de Tecnhologias de la Informacion vy las
Comunicaciones, sus solicitudes correspondientes a la renovacion, modificacion v cancelacion de sus
respectivos permisos otorgados para el uso del espectro radioeléctrico.

HIT/Cédula
“erificar Certificados |
Contrasefia ;

Aceptar
Sefior Usuario, las cr i de al i x|
corresponden a la informacion registrada en la Plataforma Calculador Contraprestaciones I+ T 7i
“Registro TIC™, en donde podra realizar su gestién.

Ir a Registro TIC

Figura 15. Vista previa
Fuente: Autor

En la vista previa el usuario sin loguearse puede descargar el pdf sin ningln inconveniente
solo necesita el cddigo del pdf para descargarlo.

@ Por favar seleccione el tipo de cedificado, si desea mostrar las frecuencias v los expedientes de los cuales se generard el misma.
Detall

:Desea incluir en el certificado el rea de servicio? @

gi Ma
:Desea incluir en el certificado las frecuencias asignadas? @

Si Mo

Elija los expedientes gue desea incluir en el certificado:

Seleccionar Todos

97000440 Seleccionar Redes

Descargar

Figura 16. Ventana de Certificados
Fuente: Autor
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En la ventana se escoge que tipo de certificado desea descargar si es de area de servicio
de frecuencias asignadas.

12 de sgusie dal 20115 - G3-21:39 paw. TDDUSP‘DRUH
@ MinTic
LA SUSCRITA SUBMRECTORA
PARA LA MDUSTAREA OE COMUMIC ACIDHES
CERTIFICADD He. DDMDEI
HACE COMSTAR QUE:
La empresa PrusbasDey - 360 GRADDE SEQURIDAD LTDA, con WIT BE0.DE5SE4-X, o habilisckin genersl
para la proviskon e nedes y'o senddos de elecomunicaciones de acuendo a la key 1341 de 2009, Se melaconan a

cordinuachin e edpsdianies regisirados ante el Minisierio de Tecnslegiss de la Informacidn y las
Coomunicaciones:

Arais 08 SETvILio por & padlanis

L ESOIR S Rl 3 S0BCie 42 inliresadn & 12-08-2018

Este-00ciumania putde So wirificass smpbsando o siguenis obaige: A345T8d JeeaanET en la paging ded
Wfinisserio an @l link RV gEsion-Eapnsio minkie ooy oo’

(e -'.;-J.ca.i'..:'

OLORIA PATRICIA FERDOMD RANGEL
Subdireciora para la indusing de las Comunicacicnes

Ul e, cl Tcotalen cio s rdoreachin  dee Comaomtaciorms
Eriici bhurfin Tors Cra. L ardes Cuied 11 13 tal

T vive digi

Pigima 1 - HIT BSO.0BAL4843

lamida

Figura 17. Certificado de Area de servicio por expediente
Fuente: Autor

Por ultimo se descarga el certificado impreso con el codigo Unico en el simulador de pruebas.

5.2 Implementaciéon Estado de Radicacion

Esta es la P4gina principal después de ingresar el usuario y contrasefa que tenemos por
defecto para realizar las diferentes pruebas, para el usuario el nuevo estado de radicacion es
transparente ya que no deberia afectar el correcto uso de donde se esta utilizando la
herramienta ya cuando la solicitud queda radicado el usuario ve que cambia automaticamente
su solicitud.
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tudes

“ Sin Ragizar | En fndleis dominsiativa  En Andfes Téenia | EnCane | Finalzanas

© se listan las solicitudes que adn no han side radicadas ofidalmente en el Sisterna, Para radicar una
solicitud camplete |a informacdién requerida en la ventana de consulta de |2 solicitud v elijia la opcidn Radicar

Narih re Pecha € réiscidn
121 12/08/2016 -] F] =] o e
Salicilud TG DDE/2016 -] F] =] o e
£ Basqueda @ Musva Salciled [ Canverza Ezcel | () Ceilfcadaz
Expedientes | | Administracion
O Informacién general y creadén de antenas, equipos v
duplexores, Generacidn de reportes de actividad e
ingreso en el sisterna
o
Carganda...

Zarzulls y cieaciin de equipas

© antenas

Carzulla y ceaciin ge anlensz

© Duplexores

Canzulla y cizacdin de Dupkkares

Cansulias sabie inlaimacin Técaica y Sam nistiativa

Figura 18. Creacién y radicacion de solicitudes
Fuente: Autor

SOLICITHD

@ For Favor Ingrese |a Informacion Requerida para Crear una Mueva Solicitud

%* Campo Requerdo

Expendiente Husvo Prestacion de servicic « Aoz a Renowar

Expendierts Existente
Tipo de Servicio

=-- Tipo de Servicio - +

Ernail Contacto

MNombre de la solicitud L] *

Cédigos de tramite

aumenito de la max dif. de atura Fetualizacion de coordenadas Fetualizacion de datos

Ampliacién de area de servicio Aprobacidn de estudio téenico - rds Aumento de la maxima dif de attura

Cambio attura de |a tome Cambio de coordenadas geograficas Cambio de equipo en una estacidn

Cambio de frecuencia Cambio de horaria Cambio de nombre de emisora-rds

Cambio de ubicacién/direccion de una

Cambio de potencia estacion

Cambio de razén zocial

Cambio diferencia de attura

Cancelacion de frecuencia

Cancelacion de rades

Cancelacion de una estacidn
Estacion nueva

Ctorga

Renowaciin expedients

Traslado de frecuencias entre redes

Cancelacin total del expediente {1 Cesidn
hodificacidn huttiplexaje
Prémaga de la concesidn Red nueva
Translado del sistemna imadiante

“Jabilidad - rds

Traslado de estacion entre redes

Crear Cancelar

i o ercwentrd el nimero de expedients deseads,
favor entrar en contacto con 12 Direccin de lndustriz
de Telecomunicacion del Ministerio de TIC

Figura 19. Creacién de solicitudes

Fuente: Autor
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SN ICITHDTG

Detalles Solicitante

HNombre Prosbasley - 260 GREAOOS SEGURCE D LTOH
Direccidn CALLE 334 805 Ao a-5d

Hurnero Telefonico b aiFporitde

Ernail pruedas ses 0 idgaal. oo

Fax

Detalles Solicitud

Tipo de Servicio

Tipo de Solicitud

Referencia de clients Solciud TG
Irformacion técnica

Fecha de Creacion O AR AT E B30 06 P

Solicitud Incompleta, Por favor werfique |3 Informacion Técnica v Srchivos Adjuntos, que deben ser al menos: 1. La deseripcion de
la= pesibles archives a Adicar es: Camara de comercie, RUT, Cedula del representants, Carta de solicitud «w Cataloges de los equipos

& Irala Solicitud @Ir al Inicio

Figura 20. Radicacion de Solicitudes
Fuente: Autor

Aqui se determina si la solicitud esta completa o si falta informacién para ser radicada.

SOLIGITUD - 123

| Detalles de Ia Solicitud

Mombre de |3 solicitud 123
Nirmera de Radicacidn

Estado de la Solicitud

Cédign de Expediente

Fecha de Radicacidn

Fecha de creacidn 127AF HA06 @9: 68 p.n
Renovar expediente NO
Cancelar expediente NO

Observaciones

7 Bditar Nombre

Irfarmacidn Téenica de |2 salicitud

W Ho =e ha ingresado informacién técnica a la solicitud.

o er Info.

Brehivos Adjuntos 3 la Solicitud

W Ho se han adjuntade archivas a la solicitud

& Archivas

- | Informacién faltante para radicar 13 solicitud

O Sefior usuarie, alin no ha ingrezado |3 informacién téenica de su solicitud. Puade editar esta informasidn aqui :
[ Editar Info

W Sefior usuario, a0n no ha anexado archivos de soporte 3 su solicitud. Puede anexar los archivos aqui, numers de
archivos necesaros: 1

{0y Archives

Figura 21. Informacion de la solicitud
Fuente: Autor
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E&HIVOS

@ Desde este formulanio es posible subir los archives adjuntos a la Solicitud Seleccionada. Primera de click en el botén "Seleccionar Archivos" para examinar
yw seleccionar los archivos desde su PC, por dtimo de click en "Cargar” para subir los archivos seleccionados al Servidor. Es necesaro adjuntar los
documentos pertinentes al tramite comespandients.

Bdjurtar frehivos

Seleccionar Archivos
=-- Tipa --= v
€ Cargar

F Irala Solicitud ] Ir al Inicia

Figura 22. Ventana para cargar adjuntar archivos
Fuente: Autor

E%ﬂnmcm'w TECNICA

0 viaimcin o @ bmacks Técrka g @solk:md

[ tom asion Téenica dala solleiiud |

nfarmacldn cargada manvam it 3 p!l'hl'ﬂﬁ archivo KML
Nom ena da rads da la malleitud: 1
Rad NOmero:

Nodicack: adickeada

Elmeris de ned: 1

= Red [0] Adicionada

¢ Informacidn de Red

. Elemento de Red Adicionade CES0022, AGUACHICA 17727,5MHz - CESO0Z3AGUACHICA_IT

187327,5MH:
Estacidn & Eztacidn B Enlace Simular
Nombre del Sitio CES0022 AGUACHICA
Longitud [WGS84] FITEI IR W
Latitud [WG584] Lo Irtat
Pais CLd
Direccion ST #2130
Departamente,/Ciudad Aguachica
Departamento Cesar
Codigo de Equipo SEIrE
Codigo de Antena 4593 5
Frecuencia de Transmision
[MHz] 1ITIFE Mhz

Frecuencia de Transmision
Altemativa 1 [MHz]
Frecuencia de Transmision bz
Altemativa 2 [MHz]

Polarizacion H - H-Horlzontal
Ganancia Antena [dBi] 38,7 28I
Potencia de Tx [dBm] 20 JEm

Pérdida de Transmision [dB]0 22
Pérdidas Adicionales [dB] O 2%
Pérdida de Recepcién [dB] O 2%
Altura Antena Principal [m] 72 m
Altura Antena Diversidad

de Espacio [m]

Figura 23. Informacion Técnica para ser Radicada
Fuente: Autor
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6. Conclusiones

Después de completar la capacitacion a Scrum los conceptos adquiridos fueron
fundamentales para realizar este proyecto y son la base para proyectos futuros, es una
metodologia que es muy fuerte por la facilidad de implantacién y por su agilidad en cuanto a
cambios ya que los avances se ven desde el principio para que se vayan viendo los avances
y sepa como se esta llevando a cabo el proyecto y si existe cambios que afecte lo menos
posible a los costos, los tiempos y el equipo de trabajo.

Nuestro objetivo es encontrar flexibilidad y esta se consigue conociendo todas nuestras
posibilidades y emplearlas de la mejor manera a las circunstancias de cada proyecto y/o cada
empresa, De cara al futuro y en base a nuestra experiencia, esta metodologia comenzara a
usarse en un mayor numero de empresas tecnolédgicas, y mas concretamente en las
dedicadas al mundo de la informatica, por sus caracteristicas tan favorecedoras en este tipo
de proyectos.

De la gestion del proyecto también hay que destacar la buena estimacién inicial que se realizé
y la escasa desviacion que finalmente ha resultado, unido a la obtencion de casi la totalidad
de los beneficios presupuestados inicialmente.

Es importante por tanto, que las pruebas realizadas cubran todos los casos, para asi asegurar
que la funcionalidad estd completada y evitar asi futuros errores que conlleven un mayor
gasto de tiempo y mayores costes para el proyecto. De todas las pruebas que se deben
realizar, hay que hacer especial hincapié en las pruebas unitarias, que permiten verificar el
correcto funcionamiento de todos los métodos que contiene nuestra aplicacién. Estas
pruebas son muy faciles de implementar y ver donde se encuentra el error del método que
estan probando.
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