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Capitulo [: Introduccion



1.1. Antecedentes

La Escuela de Informatica de la Universidad Nacional esta dedicada a la
formacion de profesionales en el area de las tecnologias de informacién y
comunicacién (TIC’s), velando por el fortalecimiento de la cultura tecnologica de la
sociedad en sus distintas actividades, fomentando la investigacion con el fin de
aumentar la aplicacion de las TIC’s en la sociedad con profesionales responsables y
comprometidos con el desarrollo tecnolégico y humano, esto lo logra con la
actualizacion continua de su personal para mejorar la calidad de la docencia y dar

respuesta a las necesidades del estudiantado y la sociedad.

Toda la actividad de la Escuela de Informatica se ve apoyada en la Unidad de
Soporte Técnico y Desarrollo de Software (USTDS) de la escuela, desde la instalacion
y mantenimiento de laboratorios, centro de datos; hasta la investigaciéon, desarrollo,
implementacion, mantenimiento y administracion de los sistemas de informaciéon que
la escuela utiliza para optimizar los procesos administrativos, de forma que estos se
vean reflejado en una mejora en el servicio que se ofrece al personal docente,
administrativo, comunidad estudiantil, asi como otros departamentos de la

Universidad Nacional.

Actualmente los sistemas de informacion desarrollados e implementados por
la USTDS han logrado suplir las necesidades tanto de la Escuela de Informatica, asi
como de las entidades internas universitarias que se han acercado solicitando
colaboracion y distribucion de dichos sistemas para sus organizaciones, por lo cual

se podrian considerar proyectos de desarrollo de software exitosos.



Por lo que la unidad se ve en la tarea de mantener una actualizacion constante
en cuanto a las tendencias que el mercado brinda en el area de las tecnologias de
informacién y comunicacion tanto a nivel de equipo computacional, asi como de los
métodos o0 maneras de gestionar los proyectos de las organizaciones y sus diferentes
departamentos, como es el caso especifico de las metodologias agiles las cuales han
venido a posicionarse sobre las metodologias tradicionales por ofrecer una alternativa

de trabajo atractiva para la obtencion de productos como se muestra en el siguiente

cuadro.
Metodologias Tradicionales Metodologias Agiles
Predictivos Adaptativos
Orientado a procesos Orientado a personas
Proceso rigido Proceso flexible
Se concibe como un proyecto Un proyecto es subdividido en varios
proyectos mas pequefios
Poca comunicacién con el cliente Comunicacion constante con el cliente
Entrega de software al finalizar el Entregas constantes de software
desarrollo
Documentacion extensa Poca documentacién

Tabla 1. Tomada de (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez)



1.2. Problema de Investigacion

Como parte del proceso de mejoramiento continuo de la Unidad de Soporte
Técnico y Desarrollo de Software, se considera como punto de mejora el proceso de
desarrollo de proyectos de sistemas de informacion, especificamente la
administracion de tareas lo cual desencadenaria un mejor manejo de los tiempos de
entregas parciales y totales del producto, asi como una mejor comunicacién interna
del equipo; si se llegara a implementar metodologias agiles, debido a que actualmente
se trabaja siguiendo Unicamente lineas generales de desarrollo agil y de forma
individualizada, lo cual dificulta en ocasiones realizar una proyeccion mas cercana de

la duracion de cada proyecto y el progreso del mismo.

Por lo tanto, se determina la necesidad de identificar cuales podrian ser las
mejores practicas o acciones previas que se deben realizar para llevar a cabo la
implementacion de metodologias agiles para la gestion de proyectos, enfocados
principalmente en la metodologia SCRUM y sus componentes principales, brindando
un punto de partida al proceso de mejoramiento que la unidad desea ejecutar en su

forma de desarrollar los proyectos a la fecha.



1.3. Justificacion

La realizacion de la presente investigacion es de gran interés para la Unidad
de Soporte de Desarrollo de Software de la Escuela de Informatica por el aporte que
brindara al proceso de cambio en la linea de trabajo utilizada actualmente para la
administracion de sus proyectos, al crear un procedimiento para la implementacion
de metodologias agiles que le permitan un accionar mas eficiente de acuerdo a las

necesidades demandadas por parte de la organizacion.

Dicho proceso abarcara etapas de evaluacidn, andlisis, adaptacién vy
preparacion del estado actual de la unidad para la implementacion de la nueva
metodologia de trabajo SCRUM.

Metodologia que actualmente es una de las metodologias agiles mas
populares. Es una metodologia de adaptacion, iterativa, rapida, flexible y eficaz,
disefiada para ofrecer un valor significativo de forma rapida en todo el proyecto,
garantiza transparencia en la comunicacion y crea un ambiente de responsabilidad
colectiva y de progreso continuo (SCRUMstudy, 2013). Permitiendo abordar puntos
especificos de interés de la unidad como lo es el ordenamiento de las tareas y la

comunicacién dentro de su plan de mejoramiento.



1.4.

Objetivo general

Generar un procedimiento para la implementacién de metodologias agiles de

gestién de proyectos en la Unidad de Soporte Técnico y Desarrollo de Software de la

Escuela de Informatica de la Universidad Nacional, por medio del estudio del estado

actual de la unidad, considerando como eje principal la metodologia agil SCRUM.

1.5.

Objetivos especificos

Identificar los conceptos, instrumentos basicos y mejores practicas que
componen la metodologia SCRUM, mediante un estudio de la teoria, el cual

permita determinar roles y requisitos indispensables dentro de la metodologia.

Determinar los principales cambios que la unidad debe afrontar para la
adopcion de la nueva metodologia de trabajo, a través de una evaluacion del

estado actual de la unidad.

Elaborar un procedimiento para la implementacion de la metodologia, para
definir un lineamiento de trabajo a seguir por parte de la unidad, esto en base

al estudio realizado acerca del estado actual de la misma.

Establecer conclusiones y recomendaciones en base al procedimiento
propuesto para la implementacion de la metodologia Scrum en la USTDS, que
proporcionen lineamientos generales a futuros equipos de desarrollo que

busquen adoptar dicha metodologia.
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1.6. Metas

Las metas de la investigacién estan planteadas en funcion del cumplimiento de los

objetivos especificos, los cuales seran abordados con el desarrollo de la misma.

1. Establecer la base de conocimiento sobre la metodologia SCRUM necesaria
para llevar a cabo una implementaciéon de la misma.

2. Obtener un andlisis del estado actual de la USTDS de acuerdo a los
lineamientos establecidos por la metodologia SCRUM.

3. Proporcionar a la USTDS wuna guia con los principales cambios e
incorporaciones a nivel organizacion y técnico (documentacion, herramientas,
procesos), asi como mejores practicas a tomar en cuenta en la implementacion
de la nueva metodologia de trabajo.

4. Brindar lineamientos de trabajo a equipos de desarrollo de software que
busquen implementar de Scrum, de acuerdo a los resultados obtenidos del

presente caso de estudio.

11



Capitulo II: Marco Teorico

12



2.1. Marco Referencial

La Escuela de Informéatica perteneciente a la Facultad de Ciencias Exactas y
Naturales de la Universidad Nacional, al ser una unidad académica tiene como
objetivos la formacion de profesionales en el campo de las tecnologias de la
informacion y comunicacion, la investigacion de la aplicacion de las tecnologias de
informacion, asi como la actualizacién y capacitacion de su personal para mejorar la
calidad del servicio brindado a la comunidad universitaria incluyendo estudiantes,

unidades académicas y diversos centros que integran la Universidad Nacional.

Dentro de la estructura organizacional de la Escuela de Informética se
encuentra la Unidad de Soporte Técnico y Desarrollo de Software (USTDS), la cual
brinda servicios y productos a la diversas secciones de la escuela, Direccion,
Subdireccion, Comisiones, Coordinaciones, Programas, Personal Académico,
encargandose de desarrollar, implementar y administrar las tecnologias de
informacion y comunicacion que suplen las necesidades de la escuela, en la
busqueda de la optimizacion y agilizacion del servicio que ésta brinda a la comunidad

universitaria.

La USTDS esta conformada por seis profesionales del area de los Sistemas
de Informacién, de los cuales tres estan encargados de los proyectos de desarrollo
de software, abarcando tareas de conceptualizacion, disefio, desarrollo, pruebas,
puesta en produccion, mantenimiento y capacitacion al usuario, adicionalmente estan

encargados de la configuracion, mantenimiento y respaldo de los servidores.

13



2.2. Marco Conceptual

2.2.1. Definiciones

2.2.1.1. Proyecto
De acuerdo a (PMI, 2013), un proyecto es un esfuerzo temporal que se
lleva a cabo para crear un producto, servicio o resultado Unico. La
naturaleza temporal de los proyectos implica que un proyecto tiene un

principio y un final definidos.

2.2.1.2. Administracion de Proyecto
La administracién de proyectos es el proceso de combinar sistemas,
técnicas y personas para completar un proyecto dentro de las metas

establecidas de tiempo, presupuesto y calidad (Baker Sunny, 1999).

2.2.1.3. Metodologia

Una metodologia es una coleccidon de procedimientos, técnicas,
herramientas y documentos auxiliares que ayudan a los desarrolladores
de software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de
informacion. Una metodologia esta formada por fases, cada una de las
cuales se puede dividir en sub-fases, que guiaran a los desarrolladores
de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada momento del
proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo
(Avison & Fitzgerald, 2006) [6].

2.2.1.4. Metodologia Agil
Las metodologias agiles son aquellas que nos aportan gran flexibilidad
a los cambios manteniendo las condiciones del proyecto, consiguiendo
de esta manera una respuesta mas rapida y consiguiendo afrontar los
nuevos retos de forma mas eficaz, reduciendo costes e incrementando
la productividad (L6pez Gil, 2018).

2.2.15. Scrum
Scrum es una metodologia de adaptacion, iterativa, rapida, flexible y

14



eficaz, disefiada para ofrecer un valor significativo de forma rapida en
todo el proyecto (SCRUMstudy, 2013).

Para (Palacio, 2014) es un modelo de desarrollo agil caracterizado por:

e Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la
planificacion y ejecucion completa del producto.

e Basar la calidad del resultado mas en el conocimiento tacito de
las personas en equipos autoorganizados, que en la calidad de
los procesos empleados.

e Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de
realizar una tras otra en un ciclo secuencial o de cascada.

2.2.2. Introduccion

Desde hace algunas décadas los sistemas de informacién se han convertido
para las organizaciones en un instrumento esencial dentro de su diario accionatr,
desde el sector operativo hasta la alta gerencia ayudando en la recoleccion y
procesamiento de datos, especificamente (Andreu, Ricart, & Valor, 1991) definen a
los sistemas de informacion como “un conjunto formal de procesos que, operando
sobre una coleccion de datos estructurada de acuerdo a las necesidades de la
empresa, recopila, elabora y distribuyen selectivamente la informacion necesaria para
la operacion de dicha empresa y para las actividades de direccion y control
correspondientes, apoyando, al menos en parte, los procesos de toma de decisiones
necesarios para desempefiar funciones de negocio de la empresa de acuerdo con su
estrategia”.

Sin embargo, los sistemas de informacion no se conciben de la noche a la
mafana, dichas concepciones son producto de proyectos los cuales requieren de
recursos, esfuerzo y metodologias de gestion de proyectos de software por parte de
los departamentos de tecnologia e informacién de cada organizacion para ser
concretados.

Dentro del @&mbito de las metodologias de gestion de proyectos de software se
encuentran dos grandes clasificaciones: las metodologias tradicionales o predictivas

y las metodologias agiles.
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De acuerdo a (Molina Montero, Vite Cevallos, & Davila Cuesta, 2018) quienes
citan a (Pressman, 2010), las metodologias tradicionales son también llamados
modelos de proceso prescriptivo, y fueron planteadas originalmente para poner orden
en el caos del desarrollo de software que existia cuando se empez6 a generar
masivamente. En las metodologias tradicionales se concibe al proyecto como uno
solo de grandes dimensiones y estructura definida; el proceso es de manera
secuencial, en una sola direccién y sin marcha atras; el proceso es rigido y no cambia;
los requerimientos son acordados de una vez y para todo el proyecto, demandando

grandes plazos de planeaciéon previa y poca comunicacion con el cliente

una vez ha terminado ésta. Asimismo, en un estudio realizado por (Gonzélez
del Rio, 2015), se menciona que en las metodologias tradicionales o predictivas se
asume un entorno estable y predecible, la realidad es que, en un alto porcentaje de
proyectos, y muy especialmente en el desarrollo de software, el dinamismo y la
variabilidad del mercado muestran dichas metodologias como rigidas y poco
adaptables a las necesidades de dichos proyectos.

Por lo que las metodologias agiles vienen a ser una alternativa al escenario
rigido que plantean las metodologias tradicionales, (Gonzéalez del Rio, 2015) expone
gue las metodologias agiles aparecen como alternativa atractiva para adaptarse a
este entorno. Son apropiadas cuando los requisitos son emergentes y cambian
rapidamente. De este modo, presentan diversas ventajas en el contexto actual:

e Capacidad de respuesta a cambios a lo largo del desarrollo ya que no los
perciben como un lastre sino como una oportunidad para mejorar el sistema e
incrementar la satisfaccion del cliente, considerando la gestibn de cambios
como un aspecto caracteristico del propio proceso de desarrollo software.

e Entrega continla y en plazos breves de software funcional lo que permite al
cliente verificar el desarrollo del proyecto, ir disfrutando de la funcionalidad del
producto progresivamente y comprobando si satisface sus necesidades,
mejorando de esta forma su satisfaccion. Ademas, el desarrollo en ciclos de
corta duracion favorece que los riesgos y dificultades se repartan a lo largo del
desarrollo del producto, principalmente al comienzo del mismo y permite ir

aprendiendo de estos riesgos y dificultades.

16



Trabajo conjunto entre el cliente y el equipo de desarrollo con una
comunicacion directa que pretende mitigar malentendidos, que constituyen una
de las principales fuentes de errores en productos software, y exceso de
documentacién improductiva.

Importancia de la simplicidad, eliminando el trabajo innecesario que no aporta
valor al negocio.

Atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio para mantener una
alta calidad de los productos.

Mejora continua de los procesos y el equipo de desarrollo, entendiendo que el
éxito depende de tres factores: éxito técnico, éxito personal y éxito
organizacional.

De acuerdo a la encuesta “State of Agile” realizada anualmente por la
organizacién Collabnet (CollabNet, Inc., 2018), las organizaciones que han
implementado metodologias agiles vieron mejoras en la gestién del cambio de
prioridades, la visibilidad del proyecto, la alineacion entre Tl y el negocio,
ademas de una mejora en la productividad del equipo de proyecto entre otras
mejoras que se presentan en el siguiente gréfico extraido de los principales

hallazgos que brind6 la encuesta.
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Ability to manage changing priorities

Project visibility

Business/IT alignment

Delivery speed/time to market

Increased team productivity

Team morale

Project predictability

Software quality

Project risk reduction

Engineering discipline

Managing distributed teams

Software maintainability

Project cost reduction

I 3 3.

Figura 1. Benefits of Adopting Agile, tomada de: (CollabNet, Inc., 2018)
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Dichas mejoras son producto de una serie de necesidades o motivaciones que las
organizaciones buscaban cubrir con la adopcion de metodologias agiles de acuerdo
a la encuesta de la organizacién Collabnet (CollabNet, Inc., 2018), en donde se
identific6 que las organizaciones buscaban principalmente mejorar los tiempos de
entrega del producto, la priorizacién de los cambios en los proyectos, incrementar la

productividad, asi como mejorar la calidad del producto entre otros.

2.2.3. Metodologia Scrum

Toda metodologia o modelo de trabajo utilizada en la administracion de
proyectos, se compone de conceptos, roles, procesos para la concepcion,
planeacioén, ejecucion, control del proyecto, gestion de cambios, organizacién
de las tareas y seguimiento de los tiempos, asi como herramientas que
complementan estos procesos.

Scrum no es la excepcion, por lo que es necesario realizar una
identificacion de estos componentes, asi como experiencias registradas en la

utilizacién de la metodologia, los cuales seran abordados a continuacion.

2.2.3.1. Roles

De acuerdo a la literatura (Palacio, 2014) [5], Scrum posee 3 roles

principales que son los encargados de llevar a cabo el desarrollo del

proyecto, los cuales son:

e Dueio del producto

El propietario del producto (product owner) es quien toma las
decisiones del cliente. Su responsabilidad es el valor del
producto.
Decide en ultima instancia cdmo sera el resultado final, y el orden
en el que se van construyendo los sucesivos incrementos: qué
se pone y qué se quita de la pila del producto, y cual es la
prioridad de las funcionalidades.
Conoce el plan del producto, sus posibilidades y plan de
inversién, asi como del retorno esperado a la inversion realizada,
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y se responsabiliza sobre fechas y funcionalidades de las
diferentes versiones del mismo.
Equipo de desarrollo
Lo forman el grupo de profesionales que realizan el incremento
de cada sprint. Un equipo scrum responde en su conjunto.
Trabaja de forma cohesionada y autoorganizada. No hay un
gestor para delimitar, asignar y coordinar las tareas. Son los
propios miembros los que lo realizan.
Scrum Master
Es el responsable del cumplimiento de las reglas de un marco de
scrum, asegurando que se entienden en la organizacion, y se
trabaja conforme a ellas.
Proporciona:
e Asesoria y formacion al equipo para trabajar de forma
autoorganizada y con responsabilidad de equipo.
e Revision y validacién de la pila del producto.
e Moderacion de las reuniones.
e Resolucién de impedimentos que en el sprint pueden
entorpecer la ejecucion de las tareas.
e Gestion de las “dinamicas de grupo” en el equipo.
e Configuracion, disefio y mejora continua de las practicas
de scrum en la organizacioén. Respeto de la organizacion
y los implicados, con las pautas de tiempos y formas de

scrum.

2.2.3.2. Artefactos-Herramientas

Basados en lo expuesto por (Palacio, 2014).

Pila del producto (product backlog)

Es el inventario de funcionalidades, mejoras, tecnologia y
correccion de errores que deben incorporarse al producto a
través de los sucesivos sprints. Representa todo aquello que

esperan el cliente, los usuarios, y en general los interesados.

20



La pila de requisitos del producto nunca se da por completada;
estd en continuo crecimiento y evolucion. Al comenzar el
proyecto incluye los requisitos inicialmente conocidos y mejor
entendidos, y conforme avanza el desarrollo, y evoluciona el
entorno en el que sera usado, se va desarrollando.
Pila del sprint (sprint backlog)
Es la lista que descompone las funcionalidades de la pila del
producto (historias de usuario) en las tareas necesarias para
construir un incremento: una parte completa y operativa del
producto.
La realiza el equipo durante la reunion de planificacién del sprint,
auto asignando cada tarea a un miembro del equipo, e indicando
en la misma lista cuanto tiempo o esfuerzo se prevé que falta
para terminarla.
La pila del sprint descompone el trabajo en unidades de tamafio
adecuado para monitorizar el avance a diario, e identificar riesgos
y problemas sin necesidad de procesos de gestion complejos.
Pizarra de tareas (Scrum Taskboard)
La lista de objetivos a completar en la iteracion (Product Backlog
Items) se puede gestionar mediante un tablén de tareas (Scrum
Taskboard). Al lado de cada objetivo se ponen las tareas
necesarias para completarlo, en forma de post-its, y se van
moviendo hacia la derecha para cambiarlas de estado
(pendientes de iniciar, en progreso, hechas). Para cada miembro
del equipo se puede utilizar adhesivos de colores mas pequefios
sobre cada tarea, de manera que se pueda ver en qué tareas
esta trabajando cada cual.
El equipo elabora esta lista de tareas en la segunda parte de la
reunién de planificacion de la iteracion. La lista va evolucionando
(nuevas tareas, cambios, estado, esfuerzo pendiente) a medida
gue la iteracién avanza, especialmente durante la reunion diaria
de sincronizacién (Sobre ProyectosAgiles.org).
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2.2.3.3. Procesos

El Incremento

Es la parte de producto producida en un sprint, y tiene como
caracteristica el estar completamente terminada y operativa, en
condiciones de ser entregada al cliente.

No se deben considerar como Incremento a prototipos, médulos
o submaddulos, ni partes pendientes de pruebas o integracion.

Si el proyecto o el sistema requiere documentacion, 0 procesos
de validacién y verificacion documentados, o con niveles de
independencia que implican procesos con terceros, éstos
también tienen que estar realizados para considerar que el

incremento esta “hecho”.

Basados en el trabajo de (Palacio, 2014) y otros autores.

Planificacién del sprint

Reunion de trabajo previa al inicio de cada sprint en la que se
determina cual va a ser el objetivo del sprint y las tareas
necesarias para conseguirlo.

Conducida por el responsable del funcionamiento del marco
scrum a la que deben asistir el propietario del producto y el
equipo completo, y a la que también pueden asistir otros
implicados en el proyecto.

Sprint

Es un bloque de tiempo (time-box) de un mes o menos durante
el cual se crea un incremento de producto “Terminado”, utilizable
y potencialmente desplegable. Es mas conveniente si la duracion
de los Sprints es consistente a lo largo del esfuerzo de desarrollo.
Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la
finalizacion del Sprint previo (Schwaber & Sutherland, 2013).

Durante el sprint:
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e No se realizan cambios que puedan afectar al objetivo del
sprint.

e Los objetivos de calidad no disminuyen.

e El alcance puede ser clarificado y renegociado entre el
duenio de producto y el equipo de desarrollo a medida que

se va aprendiendo mas.

Revisién diaria (Scrum diario)
Reunion diaria breve, de no mas de 15 minutos, en la que el
equipo sincroniza el trabajo y establece el plan para las 24 horas
siguientes.
En esta reunion cada miembro del equipo de desarrollo explica:
e Lo que halogrado desde el anterior scrum diario.
e Lo que va a hacer hasta el proximo scrum diario.
e Si estan teniendo algun problema, o si prevé que puede

encontrar algun impedimento.

Revisién del sprint
Reunion realizada al final del sprint para comprobar el
incremento.
Obijetivos principales de esta revision:
e EI propietario del producto comprueba el progreso del
sistema. Esta reunion marca, a intervalos
e regulares, el ritmo de construccion, y la trayectoria que va
tomando la vision del producto.
e El propietario del producto identifica las funcionalidades
que se pueden considerar “hechas” y las que no.
e Al ver y probar el incremento, el propietario del producto,
y el equipo en general obtienen feedback relevante para

revisar la pila del producto.
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e Otros ingenieros y programadores de la empresa también
pueden asistir para conocer como trabaja la tecnologia
empleada.

e Retrospectiva
Como punto de culminacion de cada sprint se realiza una reunién
de retrospectiva con el objetivo de realizar un analisis sobre el
accionar del equipo de trabajo durante el sprint, identificar
fortalezas y puntos de mejora a tomar en cuenta para el proximo

sprint, es una reunién destinada a la mejora del marco de trabajo.

2.2.4. Implementacion de Scrum
En base a la revision de literatura se ha identificado que existen factores
qgue influyen tanto positiva como negativamente en la implementacion de la
metodologia Scrum en las organizaciones, (Ozieranska, Skomra, Rola, &
Kuchta, 2016) proponen en su caso de estudio una recopilacién en cinco
grandes categorias de factores que influyen en la implementacion de Scrum,
tanto a nivel positivo como negativo:

1. El equipo del proyecto: factores tangibles e intangibles, asociados con
el equipo del proyecto (por ejemplo, el tamafio del equipo, los objetivos,
las responsabilidades de los miembros del equipo, etc.). La categoria
incluye tres subcategorias: factores espaciales, la composicion del

equipo y las metas del equipo.

2. Los aspectos psicoldgicos y culturales: factores intangibles relacionados
con las personas en el proyecto, por ejemplo, motivaciéon, carisma y
otros. Las subcategorias propuestas son: trabajo en equipo, relaciones
en el equipo, disciplina, perfil de los miembros del equipo, relaciones

con el entorno, actitud y caracteristicas individuales.

3. El Proceso y el Método: factores relacionados con la tecnologia, las
técnicas y las herramientas que afectan las implementaciones de
Scrum. Aqui tenemos las siguientes subcategorias: rol en el equipo,
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capacitacion, técnicas, eventos, herramientas y trabajo en equipo.

4. El entorno: factores relacionados con el entorno del proyecto y el equipo
del proyecto, por ejemplo. la ubicacién del proyecto en la estructura
organizativa, las relaciones con el cliente, la influencia de Ia
organizacion en el proyecto. Incluye cinco subcategorias: el conflicto de
los procesos de negocios, la sincronizacion entre equipos, el contacto
con el cliente, la influencia de personas fuera del equipo y las
dependencias externas.

5. La tecnologia: factores relacionados con la tecnologia y las
herramientas utilizadas por el equipo del proyecto. La categoria esta
asociada con factores tales como las habilidades técnicas requeridas,
el tiempo promedio de implementacion de tareas por parte del equipo
del proyecto, el tiempo de espera para entregas y otros. Incluye dos
subcategorias de factores: la continuidad del trabajo en equipo y la

tecnologia para producir funcionalidades.

Ampliando en relacidon a la categorizacién de dichos factores, en la
categoria de equipo del proyecto, (Ozieranska, Skomra, Rola, & Kuchta, 2016)
mencionan que una localizacion espacial idonea del equipo, es decir que todos
trabajen lo mas cerca unos de otros evitando barreras fisicas o distancias por
ejemplo, promueve una mejor comunicacion y sinergia dentro del equipo de
proyecto, facilitando la implementacion de metodologias agiles, ademas se
recalca que practicas como el “trabajo remoto” pueden interferir en eventos
propios de la metodologia Scrum como lo es el Scrum Diario, al no estar
presentes todos los miembros del equipo, afectando el nivel de integracién del
mismo. Adicionalmente se describe el valor que genera la composicion de
equipos pequefios de proyecto, al promover la confianza, la transmision de la
informacion, asi como la autoorganizacion, lo cual se alinea con la ideologia
de Scrum.

Como complemento se recomienda que los miembros del equipo estén
concentrados 100% en un solo proyecto, evitar la asignacion simultanea de
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algunos miembros a diversos proyectos, y no afecte la armonia del equipo;
ademas el equipo debe velar porque el trabajo que se realiza vaya acorde a
los objetivos establecidos con anterioridad, disminuyendo problemas por falta
de compromiso, motivacion de los miembros o cuestionamientos al sentido de
las tareas.

En las organizaciones existen factores culturales y psicolégicos que
puede impactar en la implementacion de la metodologia, la incapacidad o
dificultad de algunos miembros del equipo de proyecto para trabajar en
conjunto y compartir problemas que se les presentan, pueden afectar el sentido
de cooperacién y armonia del equipo que propone Scrum, aunado a esta
situacion se ha identificado que el desarrollo de relaciones amistosas entre los
miembros del equipo mas alla del &mbito laboral provoca que ellos sientan la
necesidad de que deben poner mayor esfuerzo y dedicacion en sus tareas
evitando asi decepcionarse unos a los otros, incrementando la participacion de
los miembros.

La disciplina en el equipo de proyecto debe ser monitoreada
constantemente, debido a que aspectos como la ausencia injustificada de las
reuniones o llegadas tardias a las mismas puede afectar las reuniones Scrum
y el valor de estas, las cuales son uno de los artefactos importantes de la
metodologia.

Adicionalmente el perfil de los miembros del equipo con altas
competencias técnicas, alto nivel de motivacion para trabajar, alto nivel de
cooperacion 'y comunicacion, permiten el desarrollo de un equipo
autoorganizado e interfuncional, esencial en Scrum.

Asimismo, aspectos como la actitud hacia el trabajo del equipo, la
anuencia a la utilizacion de distintas herramientas para apoyar la gestion del
proyecto y la transparencia del progreso del mismo, la inteligencia emocional
de los miembros del equipo, asi como una adecuada asignacion de tareas a
los miembros evitando una sobrecarga y fatiga de los miembros promoviendo
la participacion de los mismos y la eficacia del trabajo, son factores influyentes
dentro de la implementacién de la metodologia.

La categoria de factores nombrada como Proceso y Método, esta
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relacionada directamente con aspectos técnicos del equipo de proyecto, por
ejemplo de acuerdo a la literatura cada miembro del equipo debe tener claro
los roles individuales de Scrum, el compromiso del Scrum Master dentro del
equipo asi como su presencia constante en las reuniones Scrum ejerciendo un
liderazgo en favor del equipo de proyecto, su disponibilidad total, es importante
para el éxito de la implementacion de la metodologia; al rol del Scrum Master
se une el Duefio del Producto quien debe ser la persona que tenga un
conocimiento detallado del proyecto o cartera de proyectos, que tenga claro
las necesidades de la organizacion.

El conocimiento de la teoria, principios y puntos claves de la
metodologia Scrum por parte de todos los miembros del equipo es un factor
determinante en el éxito de la implementacion, es por ello que la capacitacion
de los miembros antes de pensar en la implementacion es indispensable.

La seleccién de métodos apropiados para la estimacion de tareas, la
especificacion exhaustiva del proyecto dentro de los requerimientos Scrum,
junto al cumplimiento de eventos Scrum como por ejemplo las reuniones y sus
reglas, permite el desarrollo adecuado de Scrum, y una productividad y auto
organizaciéon eficiente del equipo. La implementacién y uso adecuado de
herramientas para medir el progreso y rendimiento del proyecto, en
concordancia entre la especificacion del proyecto y los requerimientos en
Scrum, asi como una adecuada seleccion de indicadores de productividad son
factores que afectaran positivamente la implementacion de Scrum.

Sumado a la pila de factores antes mencionados existen factores
catalogados como factores del medio ambiente, estos estan relacionados
directamente con el entorno del proyecto y la organizacion del trabajo del
equipo Scrum segun describen (Ozieranska, Skomra, Rola, & Kuchta, 2016),
se debe anticipar los conflicto que puedan surgir entre los procesos del negocio
y los de Scrum, por ejemplo la realizacion de reuniones o eventos externos al
proyecto pero importantes para la organizacion en general, pueden generar
problemas en la regularidad de los eventos de Scrum he influir negativamente
en el proyecto, por lo cual debe existir una planificacion de comun acuerdo
entre la organizacion y el equipo Scrum para minimizar o eliminar las
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interrupciones a los eventos de Scrum.

Por otra parte, en las organizaciones donde existen varios equipos de
trabajo y estos deben sincronizarse y son dependientes, un manejo efectivo de
la comunicacion entre equipos cuando se presentan tareas urgentes no
relacionadas al proyecto en cuestidn, asi como contar con procedimientos para
la sincronizacién de los tiempos entre equipos, es fundamental para el éxito del
proyecto y la metodologia Scrum.

Adicionalmente la comunicacion efectiva y constante con el cliente es
un factor de peso que influye positivamente en la implementacion de la
metodologia.

De acuerdo a (Ozieranska, Skomra, Rola, & Kuchta, 2016), se ha
detectado que agentes externos al equipo de proyecto pueden afectar
considerablemente la implementacion de Scrum, por ejemplo la divulgacion de
experiencias de implementaciones fallidas de Scrum por parte de otros equipos
dentro de la organizacion, puede afectar la motivacion y confianza del equipo
actual, por consiguiente alterar la conclusion exitosa de la implementacion
actual de Scrum.

Finalmente la quinta categoria de factores que influyen en la
implementacion de Scrum es la Tecnologia, en esta se desarrollan aspectos
relacionados con la continuidad del trabajo en equipo en el proyecto, en donde
la aparicion de problemas técnicos relacionados con la utilizacion de nuevas
tecnologias o falta de competencias de miembros del equipo de proyecto y el
tiempo que se requieren para resolver dichos problemas puede afectar
considerablemente el rendimiento del equipo y producir atrasos, lo cual
ademas esta directamente relacionado con la curva de aprendizaje que se
requiere al utilizar tecnologias innovadoras para producir funcionalidades y que
conlleva a un aumento del consumo de tiempo para finalizar las tareas de un
sprint e incluso la necesidad de mas de un sprint para poder completarlas,

afectando no solo la implementacion de Scrum sino el proyecto en general.
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2.2.5. Retos de Scrum

Como resultado del estudio realizado por (Cho, 2008), este identifico

una serie de retos que afrontan los equipos de proyectos al implementar Scrum

en sus organizaciones, los cuales se presentan a continuacion:

La documentacion: la cantidad de documentacion que se genera bajo la
ideologia de desarrollos de software agil en general, incluyendo a la
metodologia Scrum, se ve reducida al punto de proponer que el cédigo
del software en si es un documento, al no existir documentacion oficial
esto puede generar brechas de conocimiento técnico dentro del equipo
de proyecto y futuros miembros que se incorporen al equipo, y generar
incertidumbre sobre el camino a seguir para entender el proyecto y
completar las tareas asignadas. Por lo que debe de existir un balance
entre la documentacién que realmente es necesaria y da valor al equipo
de proyecto, y no irrespetar una de las bases del manifiesto agil de
software funcional sobre documentacion extensiva (Beck, 2001).

La comunicacién: en organizaciones en donde existen multiples equipos
de trabajo mantener un buen canal de comunicacion entre equipos
puede significar disminuir o erradicar la duplicidad de trabajo, por ello
velar por el cumplimiento de la realizacion del evento Scrum Diario
contribuye con el objetivo del Scrum Master de ayudar a los equipos a
evitar la duplicacion de trabajo.

Involucramiento del cliente: dentro de los desarrollos agiles, la
participacion del cliente durante las etapas de analisis, disefio,
implementacion hasta el mantenimiento, sin embargo (Cho, 2008) en su
estudio revela situaciones como que el cliente no participa en procesos
de toma de decisiones, no tiene de disponibilidad para reuniones con
los desarrolladores, las especificaciones de los requisitos de lo que
quiere el cliente de haga el sistema son vagas o0 poco claras
produciendo un mayor consumo de tiempo para su desarrolloy aunque
el cliente acepte en su mayoria el sistema resultante este siempre
solicita cambios menores al sistema.

El ambiente de trabajo: la utilizacibn de espacios abiertos sobre
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cubiculos favorece el proceso de la comunicacion rapida, efectiva y cara
a cara que promueve Scrum, sin embargo dependiendo de la necesidad
de cada miembro de proyecto, algunos pueden percibir esta modalidad
de trabajo incobmoda por las distracciones que pueden provocar por
ejemplos las conversaciones entre otros comparieros de trabajo ajenas
a sus intereses, asi como llamadas telefénicas, cuando lo que se
requiere son momentos de concentracién absoluta para realizar sus
tareas; por dicha situacion encontrar un balance es todo un reto para los
equipos de proyecto cuando adoptan metodologias agiles como Scrum.
e Ceremonias Scrum: estas incluyen la Reunién Diaria de Scrum, la
Reunion de Planificacion de Sprint y la Reunion de Revision de Sprint,
las cuales son esenciales para el desarrollo de las tareas en Scrum, sin
embargo para los equipos de proyecto puede ser todo un reto el cumplir
con la configuracién de cada una de las reuniones, respetar los tiempos
y duraciones de las mismas asi como el momento oportuno de
realizarlas con todos los miembros de proyecto sin que se vea
interrumpido el trabajo de algunos por diferencias que puedan existir
eventualmente en sus jornadas laborales respecto a otros miembros,

por lo sera un reto continuo en la implementacion de Scrum.

2.2.6. Mejores practicas en Scrum

De acuerdo a una revision de conceptos una buena o mejor practica, se
puede definir como aquella practica que se ha demostrado que funciona bien
y produce buenos resultados, y, por lo tanto, se recomienda como modelo. Se
trata de una experiencia exitosa, que ha sido probada y validada, en un sentido
amplio, que se ha repetido y que merece ser compartida con el fin de ser
adoptada por el mayor nimero posible de personas. (Food and Agriculture
Organization (FAO) of the United Nations, 2015).

Adicionalmente (Rouse, 2007) expresa que una buena practica es una
técnica o metodologia que, a través de la experiencia y la investigacion, ha
demostrado conducir de manera confiable a un resultado deseado. En el

desarrollo de software, una buena practica es un método bien definido que
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contribuye a un paso exitoso en el desarrollo del producto. A lo largo de la
industria del software, se siguen ampliamente algunas de las mejores
practicas. Algunos de los mas utilizados son: un proceso de desarrollo iterativo,
gestién de requisitos, control de calidad y control de cambios.

Particularmente en la metodologia Scrum podemos encontrar mejores
practicas en aspectos como la gestion del equipo Scrum, de las reuniones que
propone la metodologia, asi como en los artefactos que utiliza, las cuales
benefician a las organizaciones en la implementacion de la metodologia al
minimizar fallos en la adopcién y ejecucion de la misma al tener una guia de lo
gue se debe evitar hacer y las acciones en las cuales se deben enfocar
trabajando con Scrum.

Segun la Prensa de la Universidad de Cambridge (Cambridge University
Press, 2019), una buena practica es un método de trabajo o conjunto de
métodos de trabajo que se acepta oficialmente como el mejor para usar en un
negocio o industria en particular, generalmente descrito de manera formal y en
detalle.

Cabe recalcar que la industria y profesionales en la materia, en este
caso Scrum y gestion de proyectos de desarrollo de software, son los que
regularmente proponen y definen las acciones a seguir que dan buenos
resultados y cuales deben evitar o mitigar.

Concretamente, algunas de las mejores practicas que la industria
sugiere se pueden citar:

Artefactos-Herramientas

e Organizar talleres con las partes interesadas para formar el
backlog del producto y la visién del producto (AltexSoft Software
and Engineering, 2018), ayuda a los miembros del equipo a tener
una mejor percepcion de la visién de los interesados y un
entendimiento mutuo.

e Realizar estimaciones junto con las partes interesadas (AltexSoft
Software and Engineering, 2018), aunque se lleguen a existir
estimaciones erroneas, al hacer estimaciones de elementos del

backlog del producto en conjunto con interesados del producto la
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vivencia del proceso por parte de los interesados ayuda a este a
comprender cuando las justificaciones de una estimacion son
validas y cuando no, ademas que genera confianza entre todas
las partes y minimiza conflictos.

Utilizar técnicas de priorizacion de tareas en el backlog del
producto (AltexSoft Software and Engineering, 2018).

Asignar identificadores a cada elemento del backlog del producto
(AltexSoft Software and Engineering, 2018), una practica simple
gue mejora y agiliza la comunicacion de los miembros del equipo
al tratar las historias de usuario.

Asegurar la gestion de control de versiones confiables (Fruhling
& Tarrell, 2008), el poder contar con un medio para la compilacién
del trabajo realizado por los miembros del equipo de proyecto se
favorece la agilidad del trabajo y productividad del equipo al
contar siempre con la version actualizada de los archivos del
proyecto.

Establecer expectativas de documentacion, en el articulo
realizado por (Fruhling & Tarrell, 2008) se menciona que es
aceptable tener menos documentacion siempre que se cumplan
los estandares de codificacion, como las convenciones de
nomenclatura y los comentarios en linea. La documentacion
también se puede lograr a través de historias de usuarios, casos
de prueba y condiciones de satisfaccion. Los gerentes de TI
aconsejan a las organizaciones que determinen qué estandares
son obligatorios en comparacién con qué estandares son pautas

0 recomendaciones.

Eventos

Invitar a los interesados del proyecto a algunas reuniones de
Scrum (AltexSoft Software and Engineering, 2018), ayuda al
duefio o interesados del proyecto a comprender la mecanica de
trabajo, comunicacion y planificacién de los Sprint, del equipo de

proyecto permitiendo a los interesados emitir criterios valiosos
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sobre los entregables del proyecto.

Practicar el stand-ups (AltexSoft Software and Engineering,
2018), las reuniones diarias de Scrum son descritas como stand-
ups ya que la idea es que se realice con los miembros del equipo
de pie, lo cual promueve que la reunidén sea corta apegandose a
lo indicado por Scrum al utilizar solo el tiempo realmente
necesario en cada reunion.

Preparar la agenda de cada reuniéon de Scrum (Wilson, 2018),
ayuda que los miembros del equipo conozcan los temas que
seran tratados Unicamente en cada reunién, evitando que la
reunion se desvie de su proposito y se desaproveche el tiempo.

Planear un nuevo sprint cuando el backlog del producto tenga
suficientes elementos (AltexSoft Software and Engineering,
2018), al realizar la planificacion de nuevos sprint se debe
considerar que la cantidad de elementos dentro del backlog
genere la planificacion de minimo dos sprint, esto ayuda a tener
una mejor percepcion del alcance del proyecto y evita crecimiento
abruptos e inmanejables del alcance.

Establecer el objetivo principal para cada sprint (AltexSoft
Software and Engineering, 2018), permite una mejor priorizacion
de los elementos del backlog que se seleccionen para cada
sprint, los objetivos deben ser claros y concisos.

Plan de 6 horas diarias para mitigar riesgos (AltexSoft Software
and Engineering, 2018), establecer dos horas de holgura al dia
en el trabajo, ayuda a mitigar riesgos durante la ejecucion de los
sprint ante posibles ausencias de miembros del equipo de trabajo
y otros contratiempos.

No alargar o estirar el tiempo del sprint (AltexSoft Software and
Engineering, 2018), aunque existan historias de usuario que se
vuelvan complejas y requieren mas tiempo o se trabajan varias
historias simultdneamente para tratar de completar la meta del

sprint, se debe respetar el tiempo establecido del sprint para
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evitar practicas dafinas que afecte plazos acordados, cualquier
contratiempo que surja se debe analizar en la reunion
retrospectiva.

No cortar el tiempo del Sprint (AltexSoft Software and
Engineering, 2018), si surge la situacion de que se completen las
historias de usuario antes de la duracion acordada del sprint, se
recomienda agregar nuevas historias de usuario hasta completar

el sprint, esto ayuda a mantener un ritmo de trabajo.

Equipo de proyectos

No dividir equipos existentes (AltexSoft Software and
Engineering, 2018), es decir si un equipo de proyecto ha
trabajado en varios proyectos anteriormente, lo mejor es
mantener dicho equipo unido debido al nivel de colaboracion y
comunicacién que han aprendido los miembros entre si, ademas
del rendimiento y lo que aporta cada uno al equipo.

Establecer pautas de comunicacion al trabajar con equipos
remotos (AltexSoft Software and Engineering, 2018), elaborar
guias de comunicacién para asegurarse la transmisién eficiente
de informacion critica, por ejemplo, notificaciones obligatorias
ante cambios en las historias de usuario por la generacion y
resolucién de problemas, este punto se puede complementar con
el uso de herramientas colaborativas para la organizacion y
seguimiento del proyecto.

Seleccione los miembros del equipo Agile con los atributos
especificos necesarios (Fruhling & Tarrell, 2008), los miembros
del equipo deben poseer los siguientes atributos:

o Actitud de poder hacer, los miembros deben ser capaces
de afrontar los fallos, asimilar y aprender de los errores,
evaluar de manera critica los acontecimientos para seguir
adelante.

o Solucionadores de problemas experimentados, al menos

la mitad de los miembros del equipo deben tener
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experiencia en resolucién de problemas.

o Confianza mutua, la confianza entre todos los miembros
del equipo es un aspecto que contribuye al éxito de
procesos agiles como el de Scrum.

o Excelente comunicacion y habilidades interpersonales,
deben poder comunicarse con eficacia con técnicos, no
técnicos, ingenieros, gerentes y clientes. Tener una solida
comprension de las filosofias de servicio al cliente.

o Pericia del conocimiento del dominio, los miembros deben
tener conocimiento no solo del propésito del producto que
se desarrolla, sino que debe conocer los procesos y
resultados que se esperan de este.

e Promover el Team Building (construccion de equipos) (Fruhling &
Tarrell, 2008), la realizacion de talleres en donde se trabajen la
comunicacioén, el trabajo en equipo, la confianza, el sentido de
pertenencia al equipo de proyecto, es una practica que favorece
los procesos en las metodologias agiles.

e Entrenar a los miembros del equipo en el proceso agil (Fruhling
& Tarrell, 2008), es una practica altamente recomendada
capacitar sobre los procesos agiles relacionados con Scrum, a
todos los miembros del proyecto y la organizacién en general,
incluyendo profesionales de Tl u otra disciplina, los propietarios
del producto, los clientes, y cualquier otra parte interesada del
proyecto. Es recomendable iniciar el proceso agil con un proyecto
piloto y luego ampliarlo a todos los proyectos que se vayan a
iniciar en la organizacion.

e Centrarse en la tarea, no en el estado individual (Fruhling &
Tarrell, 2008), enfocar los informes de las reuniones en el estado
de las tareas en lugar del responsable, lo cual promueve la
pertenencia al equipo y la resolucién colectiva de problemas en

el proyecto.
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Capitulo Ill: Marco Metodologico

36



3.1. Paradigma de investigacion
3.1.1. Enfoque de lainvestigacion

El enfoque es la orientacion metodoldgica de la investigacion; constituye la
estrategia general en el proceso de configurar (abordar, plantear, construir y
solucionar) el problema cientifico. Expresa la direccion de la investigacion (Ortiz
Ocafia, 2015).

Respecto a los enfoques que se le pueden dar a una investigacion, (Hernandez
Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010) exponen dos enfoques bien
definidos: el enfoque cualitativo y el cuantitativo; ambos enfoques emplean procesos
cuidadosos, metodicos y empiricos en su esfuerzo para generar conocimiento,
llevando a cabo observaciones y evaluaciones de fenémenos, estableciendo y
evaluando las ideas planteadas en base a las observaciones, y proponiendo nuevas
ideas.

Como base de la presente investigacion se utiliza un enfoque cualitativo, el
cual se centra la recoleccion de datos sin medicion numeérica para descubrir o afinar
preguntas de investigacion en el proceso de interpretacion (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010), ademas se plantea una orientacion no
experimental donde no se manipulan variables y Unicamente se hacen observaciones

de los hechos actuales.

3.1.2. Tipo de Investigacion
De acuerdo a los objetivos y metas planteadas en la presente investigacion, se

consideraron utilizar dos tipos de investigacion bien definidos:

e Investigacién documental: apoyada en fuentes de caracter documental, esto
es, en documentos de cualquier especie. Como subtipos de esta investigacion
se encuentra la investigacion bibliografica, la hemerogréfica y la archivistica; la
primera se basa en la consulta de libros, la segunda en articulos o ensayos de
revistas y periédicos, y la tercera en documentos que se encuentran en los
archivos, como cartas, oficios, circulares, expedientes, entre otros (Behar

Rivero, 2008). Obteniéndose mediante este tipo de investigacion una revision
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de literatura, la cual se apoy6 en busquedas realizadas en bases de datos
como ACM Digital Library, Ebsco, Academic Search Ultimate, Emerald Fulltext

y el buscador de Google Scholar.

e Investigacion de campo: se apoya en informaciones que provienen entre
otras, de entrevistas, cuestionarios, encuestas y observaciones (Behar Rivero,
2008). Por medio de este tipo de investigacion se busca definir el estado actual
de la organizacion, en base a la informacion obtenida previamente en la

investigacion documental.

3.2. Sujetos y fuentes de informacion
3.2.1. Sujetos

Los sujetos de la investigacion estan conformados por los funcionarios de la
Unidad de Soporte Técnico y de Desarrollo de Software (USTDS), los cuales ocupan

cargos de Coordinador de Unidad y Desarrolladores de Software.

3.2.2. Fuentes de Informacion
Las fuentes de informacién de la presente investigacién estdn compuestas por
fuentes primarias y secundarias, de acuerdo a (Sabino, 1992) las fuentes o datos
primarios son aquellos que el investigador obtiene directamente de la realidad,
recolectados con sus propios instrumentos o técnicas, ya sean cuestionarios,
entrevistas, observaciones. Los datos o fuentes secundarias, son registros escritos
gue proceden también de un contacto con la practica, pero que ya han sido recogidos
y muchas veces procesados por otros investigadores, en este caso se acude a libros,
revistas, articulos, ensayos, entre otros.
3.2.2.1. Primarias
Las fuentes primarias seran recolectadas a partir de la observacion de la
documentacion y procesos organizacionales establecidos en la USTDS,
adicionalmente se efectuara una entrevista a los funcionarios de la USTDS.
3.2.2.2. Secundarias
Para establecer una base de conocimiento para la investigacion se realizo
una revision de literatura, en donde se consideraron articulos de revistas y
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articulos de empresas dedicadas a la metodologia en estudio, se consultaron
libros relacionados al tema tratado.

Dicha base de conocimiento se conform6é a partir de 24 fuentes
bibliograficas seleccionadas por medio de bases de datos literarias y

herramientas como Google Scholar.

3.3. Poblacién, muestra o espacio de investigacion

La investigacion se llevara a cabo en las instalaciones de la USTDS de la
Escuela de Informatica de la Universidad Nacional, se consideran candidatos para ser
participes de la investigacion los funcionarios que estan relacionados directamente
con el proceso de gestion de proyectos de desarrollo de software que se lleva a cabo
en la unidad, en el caso particular la poblacion de estudio seran 3 funcionarios de los

6 que conforman la USTDS.

3.4. Definicion de variables
e Conceptos (roles, instrumentos, procesos) Scrum.
e Retos al implementar Scrum.
e Mejores practicas en la implementacién de Scrum.
e Cambios organizacionales.

e Cambios metodologicos de trabajo.

3.5. Descripcion de los instrumentos de aplicacién, recoleccion y/o
sistematizacion de informacion
3.5.1. Revision de Literatura
Segun (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010), la
revision de la literatura implica detectar, consultar y obtener la bibliografia
(referencias) y otros materiales que sean utiles para los propoésitos del estudio, de
donde se tiene que extraer y recopilar la informacion relevante y necesaria para
enmarcar nuestro problema de investigacion. Esta revision debe ser selectiva. En
ocasiones, revisamos referencias de estudios tanto cuantitativos como cualitativos,
sin importar nuestro enfoque, porque se relacionan de manera estrecha con nuestros
objetivos y preguntas.
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3.5.2. Observacion

De acuerdo a (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio,
2010), la observacion es un método de recoleccion de datos que consiste en el
registro sistemético, valido y confiable de comportamientos y situaciones observables,
a través de un conjunto de categorias y subcategorias. Adicionalmente (Hernandez
Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010) indica que existen grupos de
elementos especificos que debemos tomar en cuenta al momento de realizar el
método de la observacion, los cuales se citan a continuacion:

e Ambiente fisico (entorno): tamafio, arreglo espacial o distribucion.

e Ambiente social y humano (generado en el ambiente fisico): formas de
organizacion en grupos y subgrupos, patrones de interaccién o vinculacién
(propdsitos, redes, direccidon de la comunicacion, elementos verbales y no
verbales, jerarquias y procesos de liderazgo, frecuencia de las
interacciones).

e Actividades (acciones) individuales y colectivas: ¢Qué hacen los
participantes?, ¢ A qué se dedican?, ¢ Cuando y como lo hacen?

e Artefactos que utilizan los participantes y funciones que cubren.

3.5.3. Entrevista

La entrevista cualitativa es considerada por (Hernandez Sampieri, Fernandez
Collado, & Baptista Lucio, 2010) como un tipo de entrevista intima, flexible y abierta,
definiéndola como una reunién para conversar e intercambiar informacién entre una
persona (el entrevistador) y otra (el entrevistado) u otras (entrevistados). En el dltimo
caso podria ser tal vez una pareja 0 un grupo pequefio (claro esta, que se puede
entrevistar a cada miembro del grupo individualmente o en conjunto; esto sin intentar
llevar a cabo una dinamica grupal, lo que seria un grupo de enfoque).
De acuerdo a lo planteado por (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista
Lucio, 2010), existen 3 tipos de entrevistas cualitativas:

e Estructuradas: el entrevistador realiza su labor con base en una guia de

preguntas especificas y se sujeta exclusivamente a ésta (el instrumento

prescribe qué cuestiones se preguntaran y en qué orden).
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e Semiestructuradas: se basan en una guia de asuntos o preguntas y el
entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para
precisar conceptos u obtener mayor informacién sobre los temas deseados
(es decir, no todas las preguntas estan predeterminadas).

e Abiertas: se fundamentan en una guia general de contenido y el
entrevistador posee toda la flexibilidad para manejarla (él o ella es quien

maneja el ritmo, la estructura y el contenido).

3.6. Instrumentos para la recoleccion de informacion
A continuacion, se realiza una descripcion de la forma de utilizacién de los
instrumentos de recoleccién de datos anteriormente mencionados, el propadsito de los

mismos Yy el producto esperado.

3.6.1. Revision de literatura
La revision de literatura se basara en basquedas de fuentes digital tales como
libros, revistas, articulos, investigaciones previas, mediante gestores de busquedas
académicos y bases de datos bibliograficos tales como ACM Digital Library, Ebsco,
Academic Search Ultimate, Emerald Fulltext y el buscador de Google Scholar.
Los criterios de busqueda se establecieron mediante las palabras claves:
metodologias agiles, scrum, implementacion, retos, beneficios, mejores practicas.
Para la seleccion de la literatura resultante de la aplicacion de los criterios de
basqueda, se utilizO una serie de preguntas propuestas por (Hernandez Sampieri,
Ferndndez Collado, & Baptista Lucio, 2010) que son implementadas en la
construccion del marco tedérico de la investigacion, dichas preguntas se citan a
continuacion:
e ¢Lareferencia se relaciona con mi problema de investigacion?
e ;/COMO?
e (Qué aspectos trata?

e ¢ayuda a que desarrolle mas rapida y profundamente mi estudio?

41



Mediante la revisibn de literatura se pretende plantear una base del
conocimiento sobre metodologia SCRUM, implementacion, mejores practicas y otros
temas relacionados.

3.6.2. Observacion

Con el método de observacién se pretende identificar y analizar aspectos
como:

e El entorno en el cual se desenvuelven los miembros de la USTDS.
e Lainteraccion existente.

e La estructura organizacional de la unidad.

e Los recursos a nivel de infraestructura con los que cuentan.

e Documentacion pertinente.

Dicha tarea tiene el proposito de documentar parte de la situacion actual de la
USTDS en contraste con generalidades, conceptos esenciales y practicas que
propone la metodologia SCRUM identificados en la revision de literatura.

3.6.3. Entrevista

La entrevista tiene como objetivo principal hacer un estudio especifico de la
situacion actual de los miembros, la metodologia de trabajo y el contexto de la
USTDS, identificando fortalezas, debilidades y oportunidades de mejora.

La entrevista sera realizada bajo un formato semiestructurado y presencial,
permitiendo una mayor dinamica en su aplicacion.

A continuacion, se plantean una serie de preguntas que se desean abordar
durante la entrevista:

Perfil del entrevistado.

1. ¢Cual es su rol dentro de la USTDS?

2. ¢Cudles son las funciones asignadas de acuerdo a su rol dentro de la

USTDS?
3. ¢Durante cuanto tiempo ha ejecutado las funciones asignadas a su cargo?
4. ¢ Cudles son sus clientes directos?

Descripcion del método de trabajo.
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5. ¢Como se lleva a cabo el proceso de definicion del alcance de los proyectos
de software que la USTDS tiene a su cargo?

6. ¢Cuales son las personas involucradas en la definicion de los requisitos del
producto o resultado del proyecto?

7. ¢Qué herramientas utiliza para realizar la labor de definicibn de los
requisitos del producto?

8. ¢Cobmo realiza la planificacion de las tareas de los proyectos de software
actualmente?

9. ¢Cuales son las personas involucradas en la planificacion de las tareas del
proyecto?

10. ¢Cuél es el proceso a seguir durante la ejecucion y monitoreo de las tareas
del proyecto? (administracién de cambios)

11. ;Cudles personas estan involucradas en este proceso?

12. ;Qué herramientas utiliza al momento de ejecutar, monitorear y dar
seguimiento a las tareas diarias del proyecto? ¢ Existen canales oficiales de
comunicacion del progreso del proyecto?

13. ¢ Como se realiza el cierre y aceptacion del proyecto?

14. ¢;Quiénes son los encargados de este proceso?

15. ¢Concluido el ciclo del proyecto, se establecen espacios de
retroalimentacion a los miembros del proyecto?

Percepcion del entrevistado respecto a la gestién de proyectos en su

organizacion.

16. ¢Qué aspectos internos en la USTDS, considera que provocan mayores
dificultades durante la gestiéon de los proyectos asignados a su cargo?
¢ Factores que entorpecen su desarrollo?

17. ¢Qué aspectos externos a la USTDS, considera que provocan mayores
dificultades durante la gestién de los proyectos asignados a su cargo?
¢ Factores que entorpecen su desarrollo?

18. ¢(Qué factores considera pueden incentivar el mejoramiento de los

proyectos desarrollados por la USTDS?
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A partir de la entrevista realizada a los funcionarios, se desea complementar la
informacion recolectada durante la observacion e identificar en la metodologia de
trabajo utilizada actualmente por la USTDS, aspectos o factores que influyen en la
implementacion de Scrum, los cuales seran insumos para la realizacion del

procedimiento para la implementacion de SCRUM.

3.7. Aplicacion y tabulacion de los instrumentos para la recoleccion de

informacion

3.7.1. Revision de Literatura

Para obtener los insumos de la revisiéon de literatura, se definio realizar una
busqueda por cada una de las palabras claves establecidas en los gestores y bases
de datos mencionados en la seccidn de instrumentos de recoleccion de informacion.
Adicionalmente, se realizaron busquedas con mas de una palabra clave a la vez, por
ejemplo: implementacion de scrum, no se realizaron filtros por afio de publicacion de

la fuente.

Con base en los resultados obtenidos en cada una de las busquedas se
efectud una revision preliminar de los primeros 30 resultados listados que fueron

siendo descartados o preseleccionados de acuerdo al titulo de cada fuente.

Posteriormente a la lista de fuentes resultante de esta revision preliminar, se
realizé una nueva revision, en esta ocasion se reviso la seccion del resumen de cada
fuente e indice en el caso que corresponda, y se aplicé el cuestionario planteado para
la seleccion de las fuentes a utilizar en el marco tedrico, las cuales permitan formar la

base del conocimiento de la investigacion.
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Totalidad de fuentes obtenidas de acuerdo al criterio de busqueda

Gestores y bases de datos

Criterio de Google Scholar ACM Digital Library, Ebsco,
Busqueda Academic  Search Ultimate,
Emerald Fulltext

Metodologias agiles 26000 103

Scrum 8420 5478

Implementacion + 7290 880

Scrum

Mejores practicas + 3740 790

Scrum

Retos + Scrum 2550 852

Tabla 2. Elaboracién propia

Cantidad de fuentes seleccionadas

ACM Digital Library, Ebsco, Academic
Search Ultimate, Emerald Fulltext

Criterio de Google

Busqueda Scholar
Metodologias agiles 7
Scrum 3
Implementacion + 2
Scrum
Mejores practicas + 3
Scrum
Retos + Scrum 2

Tabla 3. Elaboracién propia
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3.7.2. Observacioén

Como resultado del estudio llevado a cabo en las instalaciones de la USTDS,

se logré recopilar informacién pertinente, relacionada al funcionamiento del equipo de

desarrollo de proyectos de software, utilizando como guia los factores o elementos

propuestos por (Hernandez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2010) y

alineandolos con los factores descritos por (Ozieranska, Skomra, Rola, & Kuchta,

2016) como responsables en el proceso de la implementacién de Scrum.

A continuacién, se listan los principales hallazgos durante la observacién de

procedimientos, recursos y desenvolvimiento de actividades por parte de los
miembros de la USTDS:

« Ambiente fisico / Equipo del proyecto y su entorno

o

El equipo de trabajo estd conformado especificamente por 3
funcionarios relacionados directamente con la gestion de proyectos de
software.

Por temporadas, no fijas, el equipo de trabajo cuenta con 1 o 2
estudiantes pasantes que colaboran en los proyectos que estén por
iniciar o en proceso

Los miembros del equipo se encuentran ubicados en una misma oficina,
la cual cuenta con un espacio amplio.

La oficina estd compuesta por 5 estaciones de trabajo con el equipo de
computo necesario para que los miembros del equipo puedan
desempeiniar sus funciones, dichos recursos contemplan los 3 miembros
oficiales del equipo de trabajo y los miembros pasantes.

Cada miembro cuenta con un espacio de trabajo fijo designado.
Unicamente existe un panel divisorio a media altura, que separa
parcialmente dos secciones de estaciones de trabajo.

Los miembros tienen una jornada laboral de lunes a viernes, que inicia
a las 7:30 de la mafiana y concluye a las 4:30 de la tarde.

Las labores se realizan de forma presencial en las instalaciones de la

USTDS, el trabajo remoto no es utilizado.
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En ocasiones los miembros del equipo tienen a cargo dos proyectos
desarrollando en paralelo.
La comunicacion oficial con el cliente o usuario final se limita a reuniones

programadas o hitos en el proyecto.

« Ambiente social y humano / Aspectos psicoldgicos y culturales

o

La conformacion del equipo de trabajo actual tiene aproximadamente 5
afnos de tener variantes en cuanto a sus integrantes.

La estabilidad en cuanto a la continuidad de los integrantes del equipo
de trabajo propicia que se desarrolle un ambiente de confianza,
confortable y acoplamiento efectivo.

La ausencia de los miembros del equipo durante la ejecucién de los
proyectos y actividades relacionadas a los mismos es minima, se origina
a partir de eventos excepcionales como actividades organizacionales
ajenas a los proyectos de la unidad, citas médicas, vacaciones
planificadas y situaciones personales.

A nivel técnico los miembros de la USTDS cuentan con el conocimiento
en el desarrollo de sistemas de informacion y bases en la administracion
de proyectos.

El equipo presenta un alto grado de cooperacion en la solucion de
problemas presentado durante el desarrollo de los proyectos.

La comunicacion dentro del equipo de trabajo es clara y efectiva.

La asignacion de tareas suele ser adecuada, sin embargo, se han
registrado eventualidades donde ademas de tareas propias de la
gestién de proyecto, los miembros del equipo deben efectuar tareas
propias del cargo que desempefian dentro de la USTDS las cuales
pueden demandar gran cantidad de tiempo, entorpeciendo el desarrollo

de los proyectos.

o Actividades (acciones) individuales y colectivas / Proceso y el Método

o

Se logra identificar roles establecidos para cada uno de los miembros

de la USTDS, desarrolladores y coordinador de unidad.
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Adicionalmente para cada proyecto se designa un usuario experto que
alimenta los requerimientos del mismo.

Los miembros del equipo de proyecto no tienen una metodologia
definida para la gestion de los proyectos que desarrollan, sin embargo,
se realizan practicas propias de las metodologias agiles, esto por los
requerimientos cambiantes de los proyectos y la necesidad de la
organizacion de maximizar la produccion de software.

Para solicitudes de nuevos proyectos de desarrollo de software se
cuenta con un procedimiento descrito en el documento “Procedimiento
Solicitud Desarrollo Nuevo”, donde se definen los pasos e involucrados.
Para la planeacion de los proyectos se realizan estimaciones de tiempo
de acuerdo a cantidad de tareas o requerimientos posee el proyecto y
esfuerzo estimado requerido para la realizacion de las mismas.
Producto de la planeacién se elabora un documento con el plan de
trabajo de los miembros del equipo de proyecto en donde se contemplan
proyectos que estan en ejecucion y proximos a ejecutar.

Para el desarrollo de los proyectos, se realizan reuniones de inicio del
proyecto, reuniones de seguimiento y reuniones de cierre o entrega del
producto.

Las reuniones se ven registradas en minutas con un estandar definido
en el documento “Plantilla de Minutas USTDS”.

Una vez finalizado el proyecto, se entrega el producto con su manual de
usuario, y la documentacion técnica esta implicita bajo comentarios
realizados al codigo fuente del sistema desarrollado.

Los miembros de la unidad deben realizar tareas ajenas a los proyectos,
tales como: mantenimiento de sistemas en produccion, atencién de
usuarios, respaldo de informacién, creacién y actualizacion de sitios

web.
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Artefactos / Tecnologia

o

Para los sistemas de informacién que se producen bajo la concepcion
de los proyectos, se utiliza un framework que parte de una plantilla o
esqueleto de sistema en donde se tiene ya modulos de codigo fuente
genéricos con su lenguaje de programacion definido y estandares de
disefo.

El proposito de este framework es que todos los miembros trabajen bajo
una misma sintonia y evitar brechas de conocimiento.

Cuando se desarrollan nuevas funcionalidades en los sistemas de los
proyectos y se considera que pueden ser reutilizadas en futuros
proyectos, estas se incluyen en el framework de este modo se convierte
también en una base de conocimiento y consulta para futuros proyectos,
minimizando el gasto de tiempo en desarrollar dichas funcionalidades.
Ante problemas que se presentan al desarrollar nuevas funcionalidades
en los sistemas, estas son abordadas de forma individual por cada
desarrollador o se recurre al asesoramiento de otro colega con el fin de
invertir el minimo de tiempo posible en la resolucion de dichos

problemas.
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3.7.3. Entrevistas

A partir de la aplicaciéon del cuestionario establecido como guia para la

realizacion de la entrevista a los miembros de la seccién de desarrollo de software de

la USTDS, se obtuvieron los siguientes resultados:

Pregunta

Coordinador

Desarrolladores

1. Rol entrevistado

Coordinador de la seccién de
desarrollo de software de la
USTDS, desarrollador y
administrador de sitios Web

Desarrollador de sistemas de
informacion.

2. Funciones del rol

Coordinar los proyectos de
desarrollo de software

e Recopilar las necesidades
generales de
sistematizacion de
procesos que llevan a cabo
las unidades internas de la
Escuela de Informatica y
otras unidades académicas
de la universidad que
soliciten colaboracién en la
resolucion de necesidades
de manejo de la informacion
€n sus organizaciones.

o Establecer criterios sobre la
viabilidad de la realizacion
de los proyectos de acuerdo
a la complejidad, carga de

trabajo actual de los
miembros y recursos
adicionales con los que
pueda contar la unidad

como estudiantes pasantes
de la carrera de Ingenieria
en Sistemas de la escuela.

e Organizar y moderar las
reuniones que se realicen
con los usuarios, con el
usuario experto, jefaturas y
los desarrolladores de la
unidad.

e Monitorear la ejecucion de
las tareas los proyectos.

Tareas adicionales

Desarrollo de sistemas de
informacioén
e Levantamiento de
requerimientos
e Analisisy disefio de la
interfaz de usuario de
los sistemas
e Analisis y disefio de
bases de datos de los
sistemas
e Capacitacion de
usuarios en el uso de
los sistemas
desarrollados por los
miembros de la

USTDS.

e Administracion y
mantenimiento de los
sistemas

desarrollados.
e Implementaciéon  de

sistemas
desarrollados por la
USTDS en otras

unidades académicas
de la universidad.
Tareas adicionales:

e Instalacion y
mantenimiento de
servidores

e Asistencia y
capacitacion de
usuario en

herramientas
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Disefio de paginas Web. institucionales

Disefio grafico. oficiales (aula virtual).
Apoyo a giras vinculacion e Apoyo en giras de
externa de la escuela. vinculaciébn  externa
Atencién al usuario. de la escuela.

e Atencion al usuario.

3. Tiempo
desempefiando el rol

Coordinaciéon durante 1 afo
Tareas adicionales 7 afos

Los desarrolladores de la
USTDS tienen entre 5 y 8
afos de desarrollar labores
de desarrollo de sistemas.

4. Clientes

Estudiantes

Personal administrativo

Profesores

Unidades académicas de la universidad

5. Proceso de
definicion del
alcance de los
proyectos de
software

Se define bajo una reunidn inicial con el usuario experto o
una solicitud formal con el procedimiento “Solicitud de
desarrollo nuevo”, que tiene definida la unidad.

Se agenda una reunion de levantamiento de requerimientos
del sistema, donde el usuario experto ademas de enumerar
las necesidades de la organizacion y sus expectativas con
el nuevo sistema, expone al equipo de proyecto el contexto
del negocio.

Se da un espacio para que se aclaren dudas o aspectos
puntuales y técnicos entre los desarrolladores y el usuario
experto, respecto a los requerimientos del sistema.
Listados los requerimientos iniciales se hace un analisis
preliminar de los mismos y bajo un criterio experto se brinda
un tiempo estimado de la duracién del proyecto al usuario
experto.

6. Personas
involucradas en la
definicién de los
requisitos del
producto o resultado
del proyecto

Usuario experto que es quien tiene la vision de lo que se
quiere o0 espera que haga el sistema, tiene una
conceptualizacién general de los procesos que realiza la
organizacion.

Usuario final, si se considera necesario, el cual tiene la
vision practica de los procesos.

Coordinador de la seccién de desarrollo de la USTDS.
Desarrolladores.

7. Herramientas
utilizadas para
realizar la labor de
definicién de los
requisitos del
producto

Sistema de tiquetes de la USTDS
Procedimiento para la solicitud de un nuevo desarrollo.
Minuta para la reunion.

8. Proceso de
planificacion de las
tareas de los

Se analiza la cantidad de requerimientos y la complejidad
de cada uno.
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proyectos de
software.

Analizado el requerimiento, se divide en tareas y se asigha
un orden de desarrollo l6gico a cada una de las tareas.

Las tareas se agrupan de modo que conformen mdédulos del
sistema.

Se estima cuantos dias se necesita para completar cada
tarea 0 semanas por modulo del sistema.

Con la estimacion realizada, se procede a disefar el
calendario del proyecto.

Se incluyen fechas con reuniones con el usuario experto
para ver avances o dudas sobre los procesos que se
requiere cumpla el sistema.

Se asigna el proyecto a un desarrollador.

9. Personas
involucradas en la
planificacion de las
tareas del proyecto

Coordinador de la seccidn de desarrollo de la USTDS
Desarrolladores.

10. Proceso de
ejecucion y
monitoreo de las
tareas del proyecto

Cada desarrollador lista las tareas que abordara en el primer
periodo de desarrollo en una pizarra (digital o fisica),
normalmente estos periodos se adecuan de acuerdo a los
moédulos identificados que integraran el sistema, el
coordinador de proyecto tiene acceso a este listado para
poder dar seguimiento.

Conforme se completa cada tarea se actualiza la pizarra y
se marca como realizada con un simbolo de chequeo o se
pasa a una lista de tareas completadas dependiendo del
instrumento que se utilice.

Cuando se finalizan las tareas que completan cada mdédulo
del sistema, se realiza una reunién con el usuario experto y
algun usuario final designado por el usuario experto, para
revisar el avance y funcionalidad del médulo concluido.
Producto de la reunién de revisién, pueden darse dos
escenarios:

a. Se apruebe sin cambios ni observaciones.

b. Se solicitan cambios o0 nhuevos requerimientos, si son
cambios sobre lo actualmente desarrollado se
planifican y se da prioridad, cuando los
requerimientos no tienen relacion con lo presentado

en la reunion estos se planifican
independientemente y se integran a la planificacion
inicial.

Conforme se avanza en el proyecto se hace el seguimiento
mediante las reuniones de revision hasta completar todas
las tareas y modulos del sistema esperado.

11. Personas
Involucradas en el
proceso de ejecucion
y monitoreo de las
tareas del proyecto

Coordinador de la seccion de desarrollo de la USTDS
Desarrollador.

Usuario experto.

Usuario.
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12. Herramientas
utilizadas en el
proceso de ejecutar,
monitorear y
seguimiento de las
tareas diarias del
proyecto

Pizarra (fisica o digital) de tareas y proyectos en ejecucion.
Minutas.

13. Proceso de cierre
y aceptacion del
proyecto

Se considera que puede darse cierre al proyecto cuando la
lista de requerimientos propuesta por el usuario experto al
inicio del proyecto y con los cambios 0 nuevos
requerimientos de la etapa de monitoreo y seguimiento
fueron desarrollados y estan incluidos en el sistema
resultante.

Se realiza una reunién de entrega del sistema con el usuario
experto, se le expone el producto, se corrobora que cada
funcionalidad del sistema satisfaga los requerimientos
solicitados.

Una vez se obtiene el visto bueno del usuario experto, se
oficializa el cierre del proyecto y se agenda una capacitacién

para los usuarios finales.

14. Encargados del
proceso de cierre y
aceptacion del
proyecto

e Coordinador de la seccién de desarrollo de la USTDS

¢ Desarrollador.
e Usuario experto.
e Usuarios finales.

15. Existen espacios
de retroalimentacion
a los miembros del
proyecto

No existen estos espacios,
cumplida la meta se contintia con el
plan de trabajo y se pasa al
siguiente proyecto.

Unicamente se actualiza el
framework de desarrollo de

sistemas que posee la
USTDS si se obtuvieron
nuevas funcionalidades
reutilizables para futuros
desarrollos.

16. Factores internos
que dificultan el
desarrollo de los
proyectos.

- Tareas adicionales que se tiene
gue ejecutar en paralelo asignadas
a cada uno de los cargos.

- Apoyo al area de soporte de la
unidad en eventos (giras).

- Ausencia de algun miembro
(enfermedad, asuntos personales).
- Falta de motivacion de los
desarrolladores.

- Sobrecarga de labores.

- Tareas adicionales que se
tiene que ejecutar en
paralelo asignadas a cada
uno de los cargos.

- Ayuda externa solicitada
por otras unidades no
planificada, puede retrasar el
avance de proyectos.

- Apoyo al area de soporte
de la unidad en eventos
(giras).

- Ausencia de algun miembro
(enfermedad, asuntos
personales).

- Tener dos proyectos a
cargo simultaneamente.
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- Implementacién de nuevas
tecnologias o
funcionalidades dentro de los
sistemas desarrollados.

17. Factores internos
que dificultan el
desarrollo de los
proyectos.

- Apoyo a actividades académicas
fuera de las tareas oficiales
asignadas al cargo (actividades de
induccién a estudiantes, por
ejemplo).

- No tienen claros todos los
procesos que quieren sistematizar.
- Rotacion del personal que afecta
al usuario experto designado para
el proyecto.

- Capacitaciones ajenas a la
USTDS, asignadas por el
departamento de recursos
humanos de la institucion.

- Apoyo a actividades
académicas fuera de las
tareas oficiales asignadas al
cargo (actividades de
induccién a estudiantes, por
ejemplo).

- Los usuarios no siempre
estan disponibles para
evacuar dudas, o hay
dificultad para respetar los
tiempos de las reuniones
solicitadas

- No tienen claros los
procesos.

- Rotacion del personal que
afecta al usuario experto
designado para el proyecto.

18. Factores que se
consideran pueden
incentivar el
mejoramiento de los
proyectos
desarrollados

- Capacitaciones.

- Apoyo por parte de las jefaturas
para asignar tiempos oficiales para
las reuniones de los proyectos.

- Accesibilidad de los usuarios.

- Poseer una metodologia de
gestion de proyectos oficial.

- Capacitaciones que
permitan fortalecer
conocimientos en temas de
gestion de proyectos y
tecnologias para el
desarrollo de sistemas.

- Mayor colaboracion por
parte de los involucrados y
jefaturas para que los
tiempos de reuniones se
cumplan.

- Minimizar las interrupciones
por tareas adicionales no
planificadas.

- Los usuarios tengan tengan
bien definidos los procesos
que realizan.

- Mayor accesibilidad de los
usuarios.

Tabla 4. Elaboracién propia
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Capitulo IV: Analisis de Resultados
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4.1. Analisis comparativo

De acuerdo a los resultados obtenidos por medio de los instrumentos definidos

y en respuesta a uno de los objetivos de la presente investigacion, se logré identificar

elementos como la organizacién de los miembros de la USTDS respecto a roles y

responsabilidades, el entorno en que se desenvuelven, procesos que realizan, qué

herramientas utilizan para dichos procesos entre otros.

A continuacion, se realiza un analisis comparativo entre los resultados

obtenidos y aspectos relacionados con la metodologia Scrum expuesta en el marco

tedrico de la presente investigacion, enfocado en los elementos del método de trabajo

actual de la USTDS.

4.1.1. Analisis comparativo de conceptos, procesos y artefactos

SCRUM

Método de trabajo de USTDS

Roles definidos:
e Duefio del producto
e Scrum Master
o Equipo de desarrollo

Roles identificados:
e Usuario Experto
¢ Coordinador de la seccién de desarrollo de
software USTDS
e Desarrolladores

Artefactos definidos:
e Product backlog
e Sprint backlog
e Scrum Taskboard
e ElIncremento

Artefactos identificados:
¢ Procedimiento solicitud desarrollo nuevo
Plan de desarrollo
Sistema de tiquetes
Plantilla de Minutas USTDS
Pizarra (fisica o digital)
Modulos funcionales

Eventos Scrum o procesos
definidos:
e Planificacién del sprint

e Sprint
e Revision diaria (Scrum
diario)

e Reuvision del sprint
e Retrospectiva

Procesos identificados:

e Reunion de levantamiento de requerimientos

e Reunion de analisis y planificacion de
requerimientos

e Ejecucion de tareas

e Reunion de seguimiento del avance del
proyecto

e Reunion cierre de proyecto

Tabla 5. Elaboracién propia
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41.1.1. Analisis deroles

Usuario experto

La persona designada bajo este rol tiene como principal funcion
suministrar al equipo de proyecto los requerimientos de la organizacion, brinda
una vision del producto esperado, evalla y aprueba el cumplimiento del mismo,
y orienta al equipo sobre el contexto del negocio.

Misma posicion que adopta el duefio del producto (product owner) en la
metodologia Scrum, por lo que se sugiere realizar el cambio de titulo para este

rol y asumir su equivalente en Scrum.

Coordinador de la seccion de desarrollo de software USTDS

El coordinador tiene como funciones principales ser un intermediario
entre el equipo de desarrolladores y la organizacion, busca recopilar las
necesidades de sistematizacion de procesos, brinda un punto de vista sobre la
viabilidad de los proyectos de acuerdo a la carga de trabajo actual, monitorea
el progreso de los proyectos y forma parte de las reuniones de cada proyecto
con el fin de guiar el desarrollo de las mismas.

El scrum master tiene una funcién de supervisor, de facilitador y de
instructor en las practicas Scrum, verifica el cumplimiento de los objetivos de
los proyectos.

Razén por la cual se propone que el coordinador de la seccion de
desarrollo, sea quien asuma el papel de Scrum Master, accién acompafiada

de un proceso capacitacion oficial en la metodologia Scrum.

Desarrolladores

Son los encargados de levantar requerimientos, analizar y disefar los
sistemas solicitados por la organizacién, administrar y brindar mantenimiento
a los sistemas desarrollados, forman parte del planeamiento del proyecto
emitiendo criterios de tiempo estimado necesario para la realizacion de cada

una de las tareas necesarias para cumplir con los objetivos del proyecto.
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Su funcién no difiere de la planteada por Scrum por lo que se mantienen
como los futuros encargados de artefacto conocido en Scrum como el
incremento.

Se sugiere al igual que al coordinador, participar de una capacitacion

oficial en la metodologia Scrum.

4.1.1.2. Andlisis de artefactos y herramientas

Procedimiento solicitud desarrollo nuevo
Este documento utilizado por la USTDS es una herramienta que no
posee su par o equivalente dentro de la metodologia Scrum, sin embargo, es
importante porque en ésta se establecen lineamientos generales del método
de trabajo que utiliza la USTDS para iniciar sus proyectos, razén por la cual se
sugiere:
o Adaptar los roles de los involucrados de acuerdo a los utilizados por
Scrum.
o Incorporar los eventos que son desarrollados en Scrum como nuevo
lineamiento de trabajo por parte de la USTDS.

o Establecer las herramientas a utilizar en el desarrollo de los proyectos.

Sistema de tiquetes

Es una herramienta de comunicacion entre el cliente y el equipo de
proyecto actualmente utilizada por la USTDS, donde se documenta parte del
proceso de conceptualizacion del producto esperado.

Motivo por el cual este debe ser conservado e incorporado como un
artefacto mas en Scrum, teniendo en consideracion que Scrum permite este
tipo practicas de adecuar la metodologia a las necesidades de la organizacion,

siempre y cuando agilice y fomenten la comunicacion en los proyectos.
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Plan de desarrollo
El plan de desarrollo es un compilado del estado actual del trabajo del
equipo de proyecto:
o Tareas realizadas de los proyectos.
o Tareas en las cuales se esta trabajando.
o Monitoreo del avance del proyecto.
o Proyecciones del planeamiento de nuevos proyectos.

Se sugiere conservar el propésito u objetivo del documento
equiparandolo con el product backlog y realizarle cambios sugeridos a nivel de
uso y formato como:

o Realizar un documento por proyecto.

o ldentificarlo oficialmente como “Product Backlog”.

o ldentificar los involucrados encargados de su creacion y actualizacion.
o No utilizarlo como documento o reporte de planificacion de otros

proyectos.

Plantilla de Minutas USTDS
Analizado el uso actual que los miembros de la USTDS le dan a las minutas
actualmente, principalmente como herramienta de seguimiento y listado de
requerimientos, se sugiere:
o Establecer oficialmente el concepto de Sprint Backlog y utilizar las
minutas como insumos para éste y para el Product Backlog.
o Relegar su uso para la generaciéon de evidencia del desarrollo del
proyecto, compromisos entre los involucrados y toma de decisiones

acerca del proyecto.

Pizarra (fisica o digital)

Utilizada por los miembros del equipo de trabajo de la USTDS como
herramienta de ordenamiento y seguimiento de tareas del plan de cada etapa
de desarrollo de los proyectos, concuerda en esencia con el Scrum Taskboard.

Se sugiere conservar dicha practica y herramienta, adecuar el titulo de

la herramienta conforme al artefacto de Scrum.
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Modulos funcionales

Son establecidos por parte de la USTDS como secciones funcionales
del sistema, las cuales son producto del cumplimiento de las metas de
desarrollo establecidas en cada etapa del planeamiento del proyecto.

Se sugiere que el nivel de complejidad y operatividad que cada seccién
debe cumplir para poder ser definida y conceptualizada bajo el titulo de
‘Incremento” sea establecido por el coordinador (Scrum Master), el usuario
experto (Product Owner) y los desarrolladores, en concordancia con lo

demandado por la metodologia Scrum.

4.1.1.3. Andlisis de eventos o procesos

Reunidén de levantamiento de requerimientos

Reunion esencial en el ciclo de vida de los proyectos gestionados por
parte de la USTDS, la cual no es explicitamente identificada dentro de los
procesos establecidos por Scrum, pero la continuidad de su ejecucion con la
implementacion de Scrum es de gran valor para el equipo, permitiendo
establecer los medios e insumos suficientes para la creacién de los futuros
Product Backlog, motivo por el cual se recomienda no realizar cambios en este
apartado Uunicamente del nombre los involucrados de acuerdo a los roles de

Scrum.

Reunion de analisis y planificacion de requerimientos

Altamente comparable con el proceso de planificacion de los sprint en
Scrum por el objetivo a cumplir y los involucrados en su desarrollo, ambos
buscan el ordenamiento del trabajo por periodos definidos de tiempo, con
metas por alcanzar y establecer los responsables de éstas.

Se sugiere adoptar oficialmente el titulo de “Planificacion del Sprint” y
roles determinados por Scrum, junto con la utilizacion de los artefactos

propuestos por la metodologia.
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Ejecucién de tareas
Al igual que el concepto de sprint definido en la metodologia de Scrum,
la ejecucidn de las tareas del método actual de la USTDS se rige por bloques
de tiempo con un conjunto de requisitos o tareas por cumplir para brindar un
producto tangible al final del mismo, definido como Incremento en Scrum.
A nivel de estructura o funcionamiento no se logra identificar
modificaciones requeridas, se sugiere:
o Utilizar el nombre de Sprint
o Definir una duracién estandar para los sprint, actualmente no se
tiene un estandar de tiempo para cada uno de los periodos o

blogues de tiempo para el desarrollo del proyecto.

Reunion de seguimiento del avance del proyecto

Esta actividad se alinea al evento definido por Scrum como “Revision
del Sprint”, en el cual ambos buscan comprobar el progreso del sistema, la
trayectoria que va tomando la vision del producto, el usuario experto, product
owner en el caso de Scrum, realiza un listado de verificacibn de las
funcionalidades hechas a la fecha.

En ambos casos se obtiene retroalimentacion por parte del interesado
del producto respecto a cambios relevantes que se puedan aplicar al listado
original de requerimientos y al producto hasta el momento desarrollado.

La USTDS debera simplemente adoptar la terminologia de este evento

en particular.

Scrum Diario

Este evento de Scrum no tiene precedente dentro del método de trabajo

utilizado actualmente por la USTDS, por lo que su adopcion inicial por parte de

miembros del equipo de proyecto se realizara conforme a lo estipulado por Scrum,

se sugiere:

o Verificar el valor que aporta a los miembros del proyecto la aplicacion

diaria de este evento.
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Reunion cierre de proyecto

Esta etapa identificada en la gestion de proyectos realizada por la
USTDS no posee un equivalente en Scrum, sin embargo, podemos asociarla
con la verificacion del product backlog que se debe realizar en Scrum para
determinar que no existen pendientes y se esta entregando el producto
esperado por parte del producto owner, por lo que se establece mantener dicha
reunion dentro del método de trabajo resultante al momento de implementar
Scrum, definir el procedimiento con los conceptos propios de Scrum, roles y

herramientas.

Retrospectiva

Actividad no efectuada bajo ningun formato en el método de trabajo
utilizado a la fecha por parte de los miembros de la USTDS, el proceso mas
cercano que se logré evidenciar fue expresado por los mismos desarrolladores
y es el realizado al culminar totalmente el proyecto, donde estos Unicamente
realizan mejoras al framework utilizado en cada sistema desarrollado en los
proyectos, si se considera que se desarrollé alguna funcionalidad valiosa y sea
utilizable para futuros sistemas de ser necesatrio.

Se motiva al equipo de proyecto a cumplir con la realizacion de este
evento al implementar Scrum, se establezca la practica de hacer una
evaluacion del desempefio del equipo y problematicas presentadas durante el
desarrollo de cada etapa, Sprint en el caso de Scrum, del proyecto.
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4.1.2. Analisis de factores que influyen en la implementacién de SCRUM

El analisis realizado se abordo desde la perspectiva planteada por (Ozieranska,

Skomra, Rola, & Kuchta, 2016), considerando las cinco categorias descritas en su

articulo.

Factores identificados en el método de trabajo de la
USTDS

Influencia en Scrum

e Los miembros del equipo se encuentran ubicados en
una misma oficina, la cual cuenta con un espacio
amplio.

Positiva

e El equipo de trabajo esta conformado especificamente
por 3 funcionarios relacionados directamente con la
gestion de proyectos de software.

o Por temporadas, no fijas, el equipo de trabajo cuenta
con 1 o 2 estudiantes pasantes que colaboran en los
proyectos que estén por iniciar 0 en proceso

Positiva

e La oficina estd compuesta por 5 estaciones de trabajo
con el equipo de cémputo necesario para que los
miembros del equipo puedan desempefiar sus
funciones, dichos recursos contemplan los 3 miembros
oficiales del equipo de trabajo y los miembros pasantes.

e (Cada miembro cuenta con un espacio de trabajo fijo
designado.

« Unicamente existe un panel divisorio a media altura, que
separa parcialmente dos secciones de estaciones de
trabajo.

Positiva

e Los miembros tienen una jornada laboral de lunes a
viernes, que inicia a las 7:30 de la mafiana y concluye a
las 4:30 de la tarde.

e Las labores se realizan de forma presencial en las
instalaciones de la USTDS, el trabajo remoto no es
utilizado.

Positiva

e En ocasiones los miembros del equipo tienen a cargo
dos proyectos desarrollando en paralelo.

Negativa

e La comunicacién oficial con el cliente o usuario final se
limita a reuniones programadas o hitos en el proyecto.

Negativa

e La conformacion del equipo de trabajo actual tiene
aproximadamente 5 afios de tener variantes en cuanto
a sus integrantes.

e La estabilidad en cuanto a la continuidad de los
integrantes del equipo de trabajo propicia que se
desarrolle un ambiente de confianza, confortable y
acoplamiento efectivo.

Positiva
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La ausencia de los miembros del equipo durante la
ejecucion de los proyectos y actividades relacionadas a
los mismos es minima, se origina a partir de eventos
excepcionales como actividades organizacionales
ajenas a los proyectos de la unidad, citas médicas,
vacaciones planificadas y situaciones personales.

Positiva

A nivel técnico los miembros de la USTDS cuentan con
el conocimiento en el desarrollo de sistemas de
informacion y bases en la administracion de proyectos.

Positiva

El equipo presenta un alto grado de cooperacion en la
solucion de problemas presentado durante el desarrollo
de los proyectos.

La comunicacion dentro del equipo de trabajo es clara 'y
efectiva.

Positiva

La asignacion de tareas suele ser adecuada, sin
embargo, se han registrado eventualidades donde
ademas de tareas propias de la gestidon de proyecto, los
miembros del equipo deben efectuar tareas propias del
cargo que desempefian dentro de la USTDS las cuales
pueden demandar gran cantidad de tiempo,
entorpeciendo el desarrollo de los proyectos.

Negativa

Se logra identificar roles establecidos para cada uno de
los miembros de la USTDS, desarrolladores vy
coordinador de unidad.

Adicionalmente para cada proyecto se designha un
usuario experto que alimenta los requerimientos del
mismo.

Positiva

Los miembros del equipo de proyecto no tienen una
metodologia definida para la gestion de los proyectos
que desarrollan, sin embargo, se realizan practicas
propias de las metodologias agiles, esto por los
requerimientos cambiantes de los proyectos y la
necesidad de la organizacion de maximizar la
produccién de software.

Positiva/Negativa

Procedimientos definidos:

Para solicitudes de nuevos proyectos de desarrollo de
software se cuenta con un procedimiento descrito en el
documento “Procedimiento Solicitud Desarrollo Nuevo”,
donde se definen los pasos e involucrados.

Para la planeacién de los proyectos se realizan
estimaciones de tiempo de acuerdo a cantidad de tareas
0 requerimientos posee el proyecto y esfuerzo estimado
requerido para la realizacion de las mismas.

Producto de la planeacién se elabora un documento con
el plan de trabajo de los miembros del equipo de

Positiva
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proyecto en donde se contemplan proyectos que estan
en ejecucion y proximos a ejecutar.

Para el desarrollo de los proyectos, se realizan
reuniones de inicio del proyecto, reuniones de
seguimiento y reuniones de cierre o entrega del
producto.

Las reuniones se ven registradas en minutas con un
estandar definido en el documento “Plantilla de Minutas
USTDS”.

Una vez finalizado el proyecto, se entrega el producto
con su manual de usuario, y la documentacion técnica
estd implicita bajo comentarios realizados al cddigo
fuente del sistema desarrollado.

Los miembros de la unidad deben realizar tareas ajenas
a los proyectos, tales como: mantenimiento de sistemas
en produccion, atencién de usuarios, respaldo de
informacion, creacién y actualizacion de sitios web.

Negativa

Para los sistemas de informacién que se producen bajo
la concepcion de los proyectos, se utiliza un framework
que parte de una plantilla o esqueleto de sistema en
donde se tiene ya médulos de cédigo fuente genéricos
con su lenguaje de programacion definido y estandares
de disefio.

El propésito de este framework es que todos los
miembros trabajen bajo una misma sintonia y evitar
brechas de conocimiento.

Positiva

Cuando se desarrollan nuevas funcionalidades en los
sistemas de los proyectos y se considera que pueden
ser reutilizadas en futuros proyectos, estas se incluyen
en el framework de este modo se convierte también en
una base de conocimiento y consulta para futuros
proyectos, minimizando el gasto de tiempo en
desarrollar dichas funcionalidades.

Positiva

Ante problemas que se presentan al desarrollar nuevas
funcionalidades en los sistemas, estas son abordadas
de forma individual por cada desarrollador o se recurre
al asesoramiento de otro colega con el fin de invertir el
minimo de tiempo posible en la resolucion de dichos
problemas.

Positiva
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4.1.3. Analisis de retos presentes en laimplementacion de SCRUM

Dentro de la literatura relacionada con Scrum, en el articulo desarrollado por
(Cho, 2008) se mencionan una serie de retos relacionados o categorizados en
documentacion, comunicacion, involucramiento del cliente, ambiente de trabajo y
ceremonias scrum.
Por lo cual se busca analizar los datos recolectados del método de trabajo que emplea
la USTDS al gestionar sus proyectos e identificar aspectos que se consideren como

un reto al implementar Scrum y que deban corregirse o fortalecerse.

4.1.3.1. Documentacion

Documentar de forma balanceada es uno de los retos que tienen los equipos
de trabajo al gestionar proyectos de forma &gil, evitar brechas de conocimiento dentro
del equipo de trabajo, proporcionando continuidad en el trabajo realizado en el
proyecto, evitando dependencia de miembros del equipo para que las tareas puedan
ser realizadas, tener la posibilidad de integrar un nuevo miembro al equipo de trabajo
y este pueda acoplarse sin dificultad al proyecto teniendo la documentacion justa.

Por tal motivo, se analiz6 la documentacion utilizada por la USTDS con el fin
de determinar acciones o medidas que deban tenerse en cuenta, para definir la
documentacion adecuada y que dé valor a los proyectos.

Documentacion utilizada:

e Plan de desarrollo
El plan de desarrollo (Anexo 1) debe conservarse como parte de la
documentacion a utilizarse por parte de la USTDS en la implementacion de
Scrum, teniendo en consideracion que:

o En dicho documento los miembros de la USTDS gestionan el estado
actual de los proyectos que estan en desarrollo y realizan una
proyeccion de los mismos teniendo en cuenta hitos alcanzados (nivel de
avance), tareas en proceso Yy tareas pendientes.

o Permite a los miembros del equipo de trabajo tener un panorama
general de la linea de trabajo que se debe seguir para abordar los
entregables de cada proyecto.
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o Permite medir el desempefio del equipo de trabajo.

Minutas
Considerando que la USTDS utiliza las minutas (Anexo 2) como herramienta
base para:

o Levantamiento de requerimientos.

o Seguimiento del avance de los proyectos.

o Cierre y entrega de los proyectos

o Insumo para el “Plan de Desarrollo”.

o Insumo de la planificacién de cada proyecto.
Estas deben conservarse y alinearse para ser insumos propiamente de
herramientas o artefactos de scrum como el product backlog y del sprint

backlog.

Documentacion de usuario

El manual de usuario representa un entregable dentro de cada proyecto, por lo
que el valor que este representa para la organizacidon es incuestionable.
Adicionalmente que esta documentacién no solo representa una guia para el
usuario final, sino que para futuros actualizaciones de los sistemas conforman
una descripcion detallada de las funcionalidades actuales que poseen y son
punto de partida para los desarrolladores que vayan a estar a cargo de la
realizacion de dichas tareas, convirtiéendose en parte de la base del

conocimiento que posee la USTDS.

Documentacién técnica

El equipo de trabajo de la USTDS expresO que la documentacion técnica
actualmente estd implicita bajo comentarios realizados al cédigo fuente del
sistema desarrollado, sin embargo, se considera que esta documentaciéon sera
de mayor valor para la unidad si se gestiona de manera centralizada y bajo un
documento estandar que permita una mayor accesibilidad y comprensién
técnica para los miembros del equipo y futuros administradores de los
sistemas.
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e« Framework de desarrollo

El framework de desarrollo que utiliza la USTDS como base para la creacion
de los sistemas a su cargo no se cataloga especificamente como
documentacion tradicional, sin embargo, el uso que los miembros de la unidad
le dan a esta herramienta es la razén por la cual se considera dentro del
analisis.
Los miembros de la unidad utilizan dicho framework como una base de
conocimiento donde centralizan:

o Estandares de lenguaje de programacion

o Estandares de disefio de interfaz de usuario.

o [Estandares de seguridad.

o Funcionalidades reutilizables y adaptables a nuevos sistemas.

o Guias de trabajo.
Motivo por el cual la presente “documentacion” posee un alto valor para los
miembros de la USTDS y debe mantenerse con la implementacion de la nueva

metodologia de trabajo.

4.1.3.2. Comunicacion

A nivel de comunicacion (Cho, 2008) menciona que ésta representa un reto en
proyectos con multiples equipos al buscar minimizar la duplicidad de trabajo al poseer
canales efectivos de comunicacion, sin embargo en la USTDS el equipo es reducido
por lo que se hizo un analisis con un enfoque diferente, centrado en la duplicidad de
trabajo, tiempo invertido y medios de difusién.

Se determiné que el framework de desarrollo que es utilizado por los miembros
de la USTDS como base de conocimiento es una herramienta efectiva en la
minimizacién de la duplicidad de trabajo o en este caso de funcionalidades que se
puedan requerir en el desarrollo de los sistemas de cada proyecto, evitando invertir
tiempo en la busqueda o disefio de soluciones para los diversos requerimientos de

los sistemas.
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Adicionalmente, la cooperacion continua y agil con que cuentan los miembros
del equipo de proyectos de la USTDS en la solucion de problemas o retos técnicos,
asi como el trabajar en un mismo espacio, fomenta un ambiente de sintonia y
comunicacion 6ptima, donde los miembros estan al tanto de los recursos técnicos con

los que se cuentan para desarrollar sus tareas de forma eficaz y eficiente.

4.1.3.3. Involucramiento del cliente

Un reto que parece estar presente tanto en metodologias tradicionales, asi
como en las metodologias agiles de acuerdo al planteamiento de (Cho, 2008) y que
afecta el desarrollo de los proyectos, tal es el caso de Scrum, por lo que identificar
dicho reto en el método de trabajo de la USTDS es consecuente.

En base a la observacion realizada al proceso de trabajo de la USTDS y
criterios emitidos por los miembros en las entrevistas realizadas podemos encontrar
que:

e La comunicacion oficial con el cliente o usuario final se limita a reuniones

programadas 0 hitos en el proyecto, Scrum sugiere una participacion mas

activa del cliente y constante que permita generar mayor valor al proyecto y al
producto final, incluso se sugiere incorporarlos a procesos de planificaciéon del
equipo de trabajo, razén por la cual se considera que los miembros de la
USTDS deben adoptar estas practicas o similares para maximizar los
beneficios que puedan percibir a partir de la metodologia Scrum,
especificamente en procesos de planificacion y revision de los sprint.

o Los usuarios no siempre estan disponibles para evacuar dudas, o hay dificultad

para respetar los tiempos de las reuniones solicitadas, por lo que para abordar

este tipo de retos que actualmente posee el equipo de trabajo y por ende seran
percibidos en el futuro, no importa la metodologia utilizada, deben considerarse
acciones de mitigacibn como establecer lineamientos de compromiso y
obligaciones por parte de los involucrados en los proyectos relacionados a la
designacion y cumplimiento de tiempos de reuniones periddicas dictadas en

coordinacion con las jefaturas.
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o La rotacion del personal afecta al usuario experto designado para el proyecto,

el traslado de personal a otras unidades académicas y nuevas contrataciones
afectan la continuidad de la persona designada para trabajar en la definicion
de requerimientos de los proyectos por ende afecta la fuente de materia prima
de los sistemas desarrollados al perder la visidon inicial del proyecto, se
recomienda designar un segundo usuario que también colabore en la
elaboracioén de la visién y levantamiento para mitigar los efectos que genera

dicha situacion.

4.1.3.4. Ambiente de trabajo

El ambiente de trabajo contempla aspectos directamente relacionados a la
distribucion espacial del equipo de proyecto que determinan elementos como la
comunicacioén rapida, efectiva y cara a cara que promueve Scrum y las distracciones
gue el entorno pueda generar a cada uno de los miembros del equipo entorpeciendo
la ejecucion de sus tareas.

Por tal motivo se analizo el entorno del equipo de trabajo de proyectos de la
USTDS el cual se encuentra localizado en una Unica oficina amplia con espacios
designados para cada uno de sus miembros con una unica division permitiendo que
estos interactlen fluidamente sin interrupciones y cuando lo requieran, favoreciendo
la comunicacion y trabajo en equipo que promueven las metodologias agiles.

Sin embargo, como otros investigadores han sefialado, la necesidad individual
cuando se trabaja en espacios abiertos debe ser tomada en cuenta para no afectar el
desemperio de cada miembro del equipo de trabajo, brindar un ambiente cémodo, por
lo que es recomendable plantear buenas practicas de convivencia, reglas basicas,
por ejemplo:

e Respetar el entorno de cada miembro, tanto a nivel espacial como sonoro (si
se acostumbra trabajar con musica de fondo mantenerla a un volumen que no
afecte o interrumpa la concentracion y tareas de los demas miembros).

« Sise requiere realizar una reunion o atender a un usuario, si es posible hacerlo
en salas designadas para dichos motivos, para evitar ruido innecesario en el

entorno de trabajo.

70



Mantener los espacios de trabajo ordenados que fomente un espacio
visualmente sano para trabajar.

Evitar conversaciones personales por teléfono que puedan interrumpir la
concentracion de los deméas miembros del equipo.

Consultar ante cambios en el entorno que se deseen hacer y afecte a los
demas miembros como por ejemplo cambios de iluminacién o de temperatura

con el aire acondicionado.

4.1.3.5. Ceremonias Scrum

La continuidad y cumplimiento de las diferentes reuniones que estan definidas

dentro de los procesos de Scrum, representa una ardua tarea por parte de los

miembros de proyectos para el éxito de los mismos.

En el funcionamiento de la USTDS se identifican aspectos candidatos a tener

en consideracion para definir acciones correctivas o de mitigacion, y asimilar este reto

de manera oportuna, ejemplo:

Aunque los miembros del equipo de proyectos de la USTDS poseen el mismo
horario de trabajo y no realizan trabajo de forma remota, existen ausencias no
controladas por los miembros producto de actividades organizacionales ajenas
a los proyectos.

El apoyo brindado a la seccion de soporte técnico de la USTDS en giras de
vinculacién externa o tareas especificas, provocan la ausencia de miembros
del equipo de proyectos.

La disponibilidad de usuarios expertos para agendar reuniones.

Se sugiere:

e« Que la participacion de los miembros del equipo de proyecto en
actividades de la seccion de soporte técnico sea limitada siempre y
cuando dichas actividades no concuerden con hitos de los proyectos en
Curso o reuniones clave para el proyecto.

e« Como se expuso en el apartado de involucramiento del cliente definir
lineamientos de compromiso y obligaciones con el proyecto por parte
del usuario experto para cumplir con tiempos oficiales dedicados al
mismo, avalado por las jefaturas correspondientes.
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4.2. Propuesta de procedimiento para la implementacién de la metodologia
Scrum en la USTDS
Como parte del cumplimiento de los objetivos planteados de la presente
investigacion, se establece un procedimiento que define una linea de trabajo a seguir
por parte de la USTDS, con el propdsito de implementar Scrum en su organizacion,
por lo cual dentro del procedimiento se proponen cambios y recomendaciones a nivel

de roles, herramientas y procesos en la gestion de proyectos actual de la unidad.

4.2.1. Adaptacién de roles de la organizacion

Como paso principal en el proceso para implementar Scrum en la USTDS, se
debe realizar adaptaciones o cambios a nivel de los roles establecidos para cada uno
de los involucrados en la gestion de proyectos desarrollada actualmente de acuerdo
a las capacidades de la organizacion, con el fin de realizar una transiciéon de

metodologia fluida y clara.

Rol Actual Rol en Scrum Observaciones
Usuario Experto Duefio del Adicionalmente a las funciones desempefiadas
Producto actualmente por el usuario experto, al adoptar el rol

de duefio del producto, este debe ser mas activo
dentro del desarrollo del proyecto, este debera
principalmente:
e Priorizar los elementos del product backlog.
e Definir criterios de aceptacién para cada
elemento del product backlog.
e Ayuda a crear una lista de pendientes del
sprint.
e Mantener actualizada la priorizacion del
product backlog
e Validar los entregables de cada sprint
e Proporcionar retroalimentacion necesaria al
Scrum Master y al equipo de desarrollo.

Coordinador Scrum Master | Continuar con las responsabilidades actuales de
seccién de coordinador.
desarrollo Incorporar funciones especificas del contexto de la

metodologia Scrum y del Scrum Master:
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Ayudar al duefio del producto (Product
Owner) en la creacion y priorizacion del
Product Backlog.

Colaborar con el equipo de desarrollo en la
creacion de la lista de tareas del sprint.
Intervenir en la estimacion de tiempo y
esfuerzo requerido para completar las tareas
del sprint.

Moderar las reuniones de priorizacion del
product backlog y de presentacion de
entregables del sprint.

Velar por la configuracion, disefio y mejora
continua de las practicas de scrum en la
organizacion. El respeto de la organizacién y
los implicados, con las pautas de tiempos y
formas de scrum.

Velar porgue el equipo de desarrollo cuente
con un ambiente apropiado para el desarrollo
de sus funciones y las practicas Scrum.

Desarrolladores

Equipo de
Desarrollo

Los miembros del equipo desarrollador mantienen
las funciones actuales, alinedndose al contexto de
Scrum:

Andlisis de los elementos del product backlog
priorizado.

Estimacién del esfuerzo y duracion de las
tareas definidas para cada Sprint.

Creacion de entregables o incrementos.
Mantiene actualizado el Scrum Taskboard.
Participa en las reuniones de priorizacion del
product backlog.

Informa al Scrum Master sobre incidentes
presentados durante el Sprint y lista de
pendientes si se requiere.
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4.2.2. Adaptacion de herramientas de la organizacion

Herramienta
USTDS

Herramienta
SCRUM

Acciones recomendadas

Procedimiento
solicitud desarrollo
nuevo

No definida como
herramienta Scrum

Conservar e incorporar este documento en el
proceso de la metodologia Scrum a
implementar en la USTDS.
Realizar las siguientes modificaciones al
documento:
o Adaptar los roles de los involucrados
de acuerdo a los utilizados por Scrum.
e Incorporar los eventos que son
desarrollados en Scrum como nuevo
lineamiento de trabajo por parte de la
USTDS.
o Establecer las herramientas a utilizar
en el desarrollo de los proyectos.

Sistema de tiquetes

No definida como
herramienta Scrum

Conservar, representa un canal importante
de comunicacion con el cliente y es parte del
proceso documentado en el “Procedimiento
solicitud de desarrollo nuevo”

Plantilla de minutas
USTDS

No definida como
herramienta Scrum

Conservar y maodificar:

e Relegar su uso para la generacién de
evidencia del desarrollo del proyecto,
compromisos entre los involucrados y
toma de decisiones acerca del
proyecto.

e Trasladar la toma de requerimientos
al documento Product backlog.

e Utilizar como instrumento de
seguimiento el product backlog vy el
sprint backlog.

Plan de desarrollo

Product backlog

Conservar el concepto u objetivo de fondo del
documento de poseer una base para
monitorear el proyecto y conceptualizarlo
bajo el enunciado de product backlog, si se
quiere dar un reporte o visibn de los
proyectos a cargo de la USTDS deberia de
contemplarse la incorporacién del concepto
de portafolio de proyectos.
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Modificar la presentacion y seguimiento de
los proyectos mediante este documento,
considerando:

Desarrollar un product backlog para
cada proyecto.

Definir los involucrados responsables
de la creacion y actualizacion del
product backlog.

Cada elemento del product backlog
debe poseer un identificador Unico.
Cada cambio, correccibn o nhueva
solicitud de funcionalidades deben
incorporarse al product backlog.

El product backlog debe manejarse
de forma centralizada y alimentado
Gnicamente en reuniones oficiales de
Scrum.

Todos los elementos a incluir en el
product backlog debe ser validad por
el product owner, el scrum mastery el
equipo desarrollador.

Utilizar las minutas como respaldo
para la actualizacion del product
backlog.

No definida como
herramienta USTDS

Sprint backlog

Establecer como nueva herramienta a
utilizar por parte del equipo de desarrollo
para definir:

Es recomendable:

Lista de tareas a realizar en cada
bloque de trabajo (sprint).
Planeacion de cada entregable del
proyecto que el equipo se
compromete a desarrollar.

Nivel de avance del proyecto.

Lista de tareas pendientes o sin
cumplir.

Listado de incidentes en el desarrollo
de tareas.

Utilizar herramientas colaborativas de
soporte para la gestion del sprint
backlog y su agil acceso.

Actualizar diariamente el estado de
los elementos del sprint backlog.
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o Establecer un formato sencillo vy
legible para todos los involucrados del
proyecto.

e Incluir solo informacion realmente
necesaria que aporte valor al equipo
de desarrollo.

e Que las tareas que se incluyen sean
de corta duracibn que se puedan
desarrollar en cuestion de uno o dos
dias, sino es asi, se debe separar en
tareas mas sencillas.

Pizarra (fisica o

Scrum taskboard

Mantener la finalidad de su existencia.

digital) Renombrarla bajo el titulo oficial de Scrum
taskboard.
Utilizar un formato basico que contenga como
minimo las columnas:
e Desarrollador.
e Tareas pendientes.
e Tareas en progreso.
e Tareas realizadas.
Si es un medio fisico, debe ser situada en un
lugar visible para todos los miembros.
Si es una herramienta digital, todos los
miembros deben tener acceso a ella.
Médulos Incremento Adoptar el término de Incremento,
funcionales asegurarse que los incrementos sean

totalmente funcionales, validados y que
aporten valor al progreso del producto final.

Establecer que cada sprint produzca un
incremento.

Para que un incremento sea considerado
como tal, puede que se deba contemplar la
realizacion y entrega de documentacion,
pruebas y verificaciones concluidas, entre
otras acciones, de ser requerido.
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4.2.3. Adaptacion de procesos de la organizacién

Procesos de

Procesos en

Acciones recomendadas

USTDS SCRUM
Reunién de Creacion del product | Conservar esta reuniéon y renombrarla
levantamiento de backlog como “creacion del product backlog” esto
requerimientos (no es propio de permitird una asimilacion mas natural al
Scrum) momento de implementar la metodologia

scrum.

Adaptar los roles actuales de los
involucrados por sus pares de scrum.

Reunion de analisis
y planificacion de
requerimientos

Planificacion del sprint

Mantener esta actividad, ahora bajo el
titulo de “Planificacion del Sprint”.
Para la planificacion del sprint es
recomendable:

e Tomar como base la priorizacion
realizada a los elementos del
product backlog.

o Definir cual sera el entregable
esperado del sprint.

e Destinar un tiempo oficial para
realizar la planificacion, ya sea
medio dia o un dia, dependiendo
de lo extenso que vaya a ser el
sprint.

e Realizar la planificacion con la
colaboracion del product owner, el
scrum master y el equipo de
desarrollo.

Como parte de la planificacion se requiere
un espacio donde el product owner y el
equipo de desarrollo intercambian ideas
sobre los elementos del product backlog,
con el objetivo de esclarecer y atender
cualquier duda gue se tenga al respecto
con los elementos, y garantizar que los
elementos seleccionados para ser
desarrollados durante el sprint concuerden
y cumplan las expectativas del producto
esperado.
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Al seleccionar los elementos a incluir en el
sprint, el equipo de desarrollo los debe
descomponer en tareas, que va a dar
como resultado el sprint backlog, y definir
el orden de su desarrollo.

Para la planificacion se pueden utilizar
herramientas que faciliten el trabajo,
ejemplo pizarras u otro medio que le
permita realizar anotaciones, poner y
trasladar elementos de forma agil y
entendible para todos los involucrados

Ejecucion de tareas

Sprint

Ejecutar ese proceso bajo el término de
Sprint.

Establecer un tiempo definido promedio
para cada sprint, se recomienda que sea
de un mes o menos.

El insumo principal es el sprint backlog,
gue establece las tareas a desarrollar en el
sprint, el objetivo por alcanzar.

Cada sprint debe poseer un obijetivo.
Segun (Schwaber & Sutherland, 2013),
durante el sprint:

e No se realizan cambios que
puedan afectar al objetivo del
sprint.

e Los objetivos de calidad no
disminuyen.

e El alcance puede ser clarificado y
renegociado entre el duefio del
producto y el equipo de desarrollo
a medida que se va aprendiendo
mas.

Reunion de
seguimiento del
avance del proyecto

Revision del sprint

Darle continuidad al proceso bajo el
nombre de “Revision del Sprint”.
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Establecer una duracion oficial de la
reunién, se recomienda un maximo de 4
horas.

El autor (Palacio, 2014) en su libro
propone un protocolo de desarrollo de la
revision del sprint, el cual puede ser
considerado por los miembros de la
USTDS.

Protocolo recomendado:

1. EIl equipo expone el objetivo del
sprint, la lista de funcionalidades
que se incluian y las que se han
desarrollado.

2. El equipo hace una introduccién
general del sprint y demuestra el
funcionamiento de las partes
construidas.

3. Se abre un turno de preguntas y
sugerencias. Esta parte genera
informacién valiosa para que el
propietario del producto y el equipo
en general, puedan mejorar la
vision del producto.

4. El Scrum Master, de acuerdo con
las agendas del propietario del
producto y el equipo, cierra la fecha
para la reunién de preparacion del
siguiente sprint.

Ningln proceso

similar

implementado
actualmente

Scrum Diario

Proceso que debe ser adoptado por los
miembros de la USTDS al momento de
implementar Scrum.

Velar porque no se extienda mas alla de
los 15 minutos que establece Scrum, es
una reuniéon rapida de actualizacion del
estado de las tareas.

(Palacio, 2014) menciona, que en esta
reunion cada miembro del equipo de
desarrollo explica:
e Lo que halogrado desde el anterior
scrum diario.
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e Lo que va a hacer hasta el proximo
scrum diario.

e Si estan teniendo algun problema,
0 si prevé que puede encontrar
algun impedimento.

El equipo de desarrollo debe apoyarse en
el sprint backlog y el scrum taskboard
actualizado para realizar el scrum diario.

El responsable de esta reunion es el propio
equipo desarrollador.

Reunién cierre de

Verificacion del product

No es un proceso o evento especifico de

proyecto backlog Scrum, sin embargo, se debe mantener
(no_es propio de Se debe maodificar el titulo del mismo por
Scrum) “verificacion del product backlog”.

La terminologia de los involucrados y
herramientas en dicho proceso deben ser
adaptados de acuerdo a su par existente
y utilizados por Scrum.

Ningun proceso Retrospectiva Debe implementarse dicho proceso,

similar

implementado
actualmente

actualmente solo existe un tipo de
retroalimentacion técnica al framework de
desarrollo utilizado por el equipo de
desarrollo al finalizar el proyecto.

Realizarla luego que finaliza cada sprint
como dicta la teoria, o intercalar segun el
equipo considere sea valioso su
realizacion

Definir los puntos a evaluar en la reunion
de retrospectiva, puntos altos del modo de
trabajar durante el sprint y aspectos a
mejorar.

La reunidon de retrospectiva se debe
desarrollar aparte de la revisién de sprint,
ya que monitorean dos aspectos
diferentes del sprint, el que se esta
haciendo y el cdmo se esta haciendo.

80




4.2.4.

Practicas recomendadas

Integrar a todos los involucrados del proyecto en la elaboracion del producto
backlog.

Definir la documentacion que la organizacion e involucrados requieren que el
proyecto genere.

Definir estandares en la documentacion, permite la comprension por parte de
todos los involucrados.

Centralizar el almacenamiento de la informacién correspondiente a cada
proyecto, permite a todos los involucrados poder acceder a la informacion
actualizada desde cualquier lugar y momento.

Integrar a los interesados del proyecto en la mayor parte de los procesos de
Scrum, los interesados logran comprender la mecanica de trabajo,
comunicacién y planificacion del proyecto, permitiéndoles emitir criterios
valiosos sobre los entregables del proyecto.

Respetar los formatos de las reuniones o eventos de Scrum y la elaboracion
de una agenda de los mismos, permite la utilizacion adecuada del tiempo.
Definir el objetivo principal del sprint, permite realizar una mejor priorizacion de
los elementos que conforman el sprint.

Establecer tiempos de holgura en las tareas diarias del sprint, proporciona de
plan de mitigacion de riesgos relacionados a contratiempos de ejecucion de las
mismas como por ejemplo ausencias de miembros del equipo de trabajo.
Respetar los tiempos establecidos para cada sprint, si una o varias tareas
llegan a demandar mas tiempo del estimado, se recomienda continuar con el
plan del sprint y analizar los inconvenientes provocados por esta situacion en
la reunion de retrospectiva del sprint.

De la misma manera si se completan las tareas planeadas para un sprint antes
del tiempo establecido para éste, es una buena practica agregar nuevas tareas
al sprint, permitiendo mantener un ritmo de trabajo definido.

La estabilidad y continuidad del equipo, brindan un ambiente de colaboracion
y comunicaciéon Optima para el desarrollo de los proyectos, asi como el
rendimiento y las habilidades que cada uno de los miembros aporta a la

organizacion.
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Establecer lineamientos de comunicacion entre los miembros del equipo de
proyecto para asegurarse de que todos estén enterados del estado del
proyecto.

Capacitar a los miembros del equipo de proyecto en temas relacionados a las
practicas agiles de la metodologia Scrum.

Enfocarse en las tareas al realizar el seguimiento del avance del proyecto en
lugar del trabajo individual, permite un ambiente de pertenencia y resolucién
de problemas colaborativo.

Elaborar un plan piloto aplicando las practicas agiles en un proyecto, luego ir

aplicandolo a los demas proyectos de la organizacion.
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Capitulo V: Conclusiones y
Recomendaciones
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5.1. Conclusiones

De acuerdo a la informacion recopilada en la presente investigacion y al estudio
del caso en particular de la USTDS, se logré identificar aspectos importantes a tener
en consideracion por parte de unidades encargadas de gestion de proyectos que
deseen optar por integrar las metodologias agiles en su método de trabajo,
especialmente Scrum.

Se identifico:

1. Estudio vy capacitacion en la teoria

Al optar por una nueva metodologia de trabajo es importante el
capacitarse en elementos fundamentales como principales conceptos de la
metodologia, propositos, lineamientos, herramientas propuestas, el proceso
especifico de desarrollo, etapas, recursos que se requiere y desafios de la
metodologia.

Esto permite un mapeo de todas las variables y variantes de la
metodologia, estableciendo una base del conocimiento para todos los

involucrados en el proceso de gestion del cambio de método de trabajo.

2. Estudio del estado actual

Con el estudio o revision del estado actual, de procedimientos de trabajo
actual, se logra identificar las etapas que los conforman y sus responsables,
herramientas, entregables y lineamientos.

Esta accion le permite establecer un listado de toda la operacién actual
relacionada a la gestion de los proyectos de la organizacion, identificando:
,qué se esta haciendo?, ¢como se esta haciendo?, ¢cuando se esta
haciendo?, ¢ quién esta a cargo?, ¢ qué herramientas se estan utilizando?

Este listado permite categorizar la informacidén recopilada de la
organizacioén, estructurarla de modo que facilite su andlisis en concordancia

con la nueva metodologia.
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3. Realizar un estudio comparativo del método de trabajo actual con la

4.

metodologia Scrum

Al realizar este tipo de estudio:

Se obtiene un panorama de que tan cercano o alejado esta su
método de trabajo respecto a la nueva metodologia.

Se logra identificar faltantes o sobrantes respecto a cantidad de
involucrados en los proyectos, sus roles, procesos, herramientas,
deficiencias o vicios que esta posea en sus procesos actuales que
puedan perjudicar a futuro la implementacion de la nueva
metodologia.

Permite determinar las acciones a realizar con cada uno de los
puntos antes mencionados, decidir que elemento conservar o
eliminar.

Se define las nuevas responsabilidades de cada uno de los
involucrados de los proyectos.

Se logra alinear cada uno de los elementos del proceso actual con
el proceso propuesto.

Se decide que herramientas son utiles y dan valor a la gestion de lo
proyecto, y cuales debe eliminar o reemplazar con las propuestas

por la metodologia.

Identificar puntos de mejora en el procedimiento de trabajo del equipo de

proyectos

Con los resultados del analisis del estado actual y el analisis

comparativo de metodologias, se logra establecer elementos que deben ser

considerados para definir un plan de mejoramiento que evite trasladar

deficiencias, vicios 0 malos habitos que se encuentren presentes en el proceso

de trabajo actual y que afecten la implementacion y desarrollo de la nueva

metodologia.
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Con la ejecucion de dichas acciones se logra adicionalmente:

5.2.

Ajuste y reutilizacién de recursos: al analizar y conservar las herramientas y
procesos actuales que aporten valor estratégico al proceso de implementacion
de la nueva metodologia.

Minimizar la inversidon de tiempo en la gestién del cambio de metodologia: al

poseer una metodologia de trabajo base como punto de partida.

Minimizar la resistencia al cambio por parte de los involucrados en la gestion

de proyectos: al mantener el nacleo del método de trabajo actual, los

involucrados perciben de manera menos abrupta el cambio de metodologia.

Recomendaciones

De acuerdo a la realizacion del presente estudio se emiten una serie de

recomendaciones:

Ademas del proceso autodidacta sobre la teoria de la metodologia a
implementar, se recomienda invertir en capacitaciones formales para los
principales implicados en el proceso de implementacion y que vayan a fungir
el rol de lideres del proceso de cambio.

Definir una fuente oficial de consulta de la teoria como referente durante todo
el proceso de implementacion, se sugiere el libro Gestion de Proyectos Scrum

Manager del autor Juan Palacios o el libro Una Guia para el Conocimiento de
SCRUM (GUIA SBOK) de SCRUMstudy empresa dedicada a la certificacion
en la metodologia.

Elaborar un listado categorizado del estudio realizado del estado actual de la
organizacion y el método de trabajo empleado donde incluya como minimo: rol
de los involucrados, documentacion y herramientas en general, procesos e
hitos de los proyectos.
Definir el valor que aporta a la organizacién los diferentes elementos del
proceso de gestion de proyectos actual.
Listar las principales similitudes y diferencias identificadas de los elementos
categorizados respecto a los conceptos establecidos por parte de la
metodologia SCRUM.
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Definir un procedimiento de adaptacion o inclusion de los elementos de la
gestion actual respecto a la hueva metodologia.

Establecer un cronograma de trabajo, para la ejecucion de dicho procedimiento
de adaptacion o inclusion.

Definir un plan de mejoramiento, con el objetivo de abordar temas de
deficiencias o vicios organizacionales que puedan afectar la implementacion
de la metodologia.

Realizar una evaluacion periddica donde se verifique el cumplimiento del plan
de mejoramiento.

Realizar un plan piloto con un proyecto para iniciar la transicion a la
metodologia Scrum, y luego aplicarla al resto de los proyectos que la

organizacion desarrolle.
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Capitulo VI: Analisis Retrospectivo
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El tema desarrollado en la presente investigacion, responde a un interés de la
MATI, asi como del investigador, siendo SCRUM una de las metodologias mas
utilizadas actualmente por las organizaciones que requieren una gestion agil, flexible
y adaptativa de sus proyectos.

Razon por la cual se identificd la oportunidad de desarrollar el tema en el
departamento de trabajo del investigador, lo cual representé un desafio al ser este
juez y parte del proceso y el estudio en general, al realizar analisis criticos y neutrales
que brinden valor a la investigacion y al objetivo de la misma.

Debido a la limitante del tiempo para el desarrollo del mismo, se debia tener
claro y definido el alcance de la investigacion y su eventual producto.

Se considera que los objetivos establecidos para abordar el tema, fueron
alineados de acuerdo al problema de investigacion planteado, desarrollados y
cumplidos de manera satisfactoria, para lo cual se definié un entregable o etapa para
cada uno de los objetivos permitiendo tener un mapeo claro del contenido y
actividades por desarrollar, cada uno fue un insumo o complemento del otro, dandole
coherencia y sustento a la investigacion.

La revision de literatura realizada, no solo brindd la informacién esperada como

descripciones e interpretaciones de la metodologia Scrum y sus diferentes
componentes, sino que ademas aportd a la investigacion una serie de variables
relacionadas con Scrum que tradicionalmente no son contempladas al abordar el
tema, como factores que inciden en el éxito o fracaso de la implementacion de Scrum,
dificultades o retos que presentan los equipos de proyectos al utilizar Scrum,
informacion que permitio realizar un estudio del estado actual de la organizacidon mas

exhaustivo.

Mediante el estudio del estado actual de la USTDS, se logr6é establecer un
mapa de la misma, identificar similitudes y diferencias respecto a Scrum, identificar
principales fortalezas y falencias, proporcionando un punto de partida para establecer
un procedimiento de cambio de cara a la implementacién de Scrum e incorporando

los insumos tedricos identificados en la literatura.

La propuesta de un procedimiento para implementar Scrum, el objetivo
fundamental y que brinda gran valor a la investigacion y a la organizacion anfitriona,

es producto de un analisis objetivo, que recopila componentes y practicas actuales,
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los cuales seran actualizados y complementados de acuerdo a los lineamientos

establecidos por Scrum para su adopcion.

Por lo que la investigacion brinda una base o referencia para los interesados
gue deseen realizar un cambio en su proceso de gestion de proyectos a nivel
metodoldgico en busqueda del mejoramiento interno y crecimiento en la calidad del
servicio brindado a sus clientes, mediante técnicas o metodologias actuales que sean
adaptables a sus entornos de trabajo y flexibles en su implementacion.

Finalmente, se espera poner en practica el procedimiento propuesto en un
periodo cercano, ya que la ejecucion del mismo se extendia fuera del alcance y

tiempos establecidos para la investigacion y su objetivo principal.
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Introduccion

El presente documento recopila el estado actual del desarrollo de sistemas y la proyeccion de
los mismos para el Primer Ciclo del 2014, en la Escuela de Informatica de la Universidad Nacional.
Este documento solamente involucra las actividades relacionadas con el desarrollo de software y
paginas, no incluye el mantenimiento de los sistemas actuales, servidores y solicitudes de profesores,
entre otras actividades realizadas por esta unidad.

Generalidades

La Unidad de Soporte y Desarrollo de Software actualmente cuenta con un sistema BASE el
cual esta en constante modificacion y cambios para mantener actualizado el mismo y acelerar los
desarrollos de otras aplicaciones solicitadas por la escuela. El sistema BASE se encarga de controlar la
seguridad. usuarios, permisos y administracion, ademas cuenta con un modo documentado y ordenado
para afiadir médulos al sistema.

Esto permite agilizar la entrega de aplicaciones nuevas v a la vez permite estandarizar los
sistemas desarrollados, asi solo se requiere de un correcto disefio de la base de datos y programar los
modulos especificos para cada sistema solicitado.

Los nuevos desarrollos también pueden ser sitios web para lo cual utilizamos el gestor de
contenidos cstandar de la Universidad Joomla.

Desarrollos
En el siguiente cuadro se resumen los desarrollos actuales:

Sistema Estado

Progreso: 80%

Actualmente:

Controla el sistema de usuarios, permisos y administracion.
Modulo de Usuarios

Modulo de Actas

SIAC: Sistema de control de Acuerdos |Pendiente:

Modificaciones solicitadas por Hazel
Depurar modulo de busqueda
Informe de actas en tramite

Pruebas de usuario

Aprobacion de superiores

Progreso: 25%

Actualmente:

Basc dc datos del sistema antcrior

Pendiente:

Rediseiiar la interfaz en un lenguaje estandarizado
Incluir cambios solicitados por Manuel Calderon

Sistema de correspondencia

Progreso: 75%

Actualmente:

Nucvo sistema de mensajeria SAM

Elsistema csta 100% complcto

Sistema de Mensajeria Pendiente:

Solucionar los problemas con la seiial o reubicar el servidor.
Capacitar al personal para su uso.

Solicitar a registro los teléfonos de los estudiantes de la escuela
de informatica.

Escuela de Informatica 1/6
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Sistema Estado

Progreso: 10%

Desarrollo Nuevo

Actualmente:

Sistema de Inventarios Sistema Base

Datos

Pendiente:

Desarrollar los médulos del sistema

Progreso: 0%

Este sistema presenta un problema con los datos. la escuela
quiere hacer un control de las horas que dispone para los
nombramientos, desea que este utilice las horas que estan
almacenadas en los sistemas universitarios, ya hemos solicitado

Sistema de control de horas con anterioridad acceso a los datos o a una vista con la cual
administrativos y docentes podamos trabajar y la misma sc nos ha negado.
Actualmente:
Sistema Base
Pendiente:

Coordinar con asistente administrativo
Desarrollo de los modulos.

Progreso: 90%
Actualmente:

TestLink Elsistema csta cn produccion
Pendiente:

Cambios menores

Tabla 1: Desarrollos Actuales

Fechas de entrega
A continuacion se presentan fechas aproximadas de entrega, estas pueden variar dependiendo
de las complicaciones que sc presenten, pero la variacion de la fecha no puede superar un mes.

Sistema Fecha de entrega

TestLink 24 de febrero
Sistema de Mensajeria 17 de marzo
SIAC: Sistema de control de Acuerdos 21 de abril
Sistema de Inventarios 19 de mayo
Sistema de correspondencia 2 de junio

Tabla 2: Fechas de entrega
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En cuadro tenemos un cronograma de tarcas quc solo involucra cl arrca de desarrollo. no incluye los mantcnimicntos a paginas, scrvidorcs
¥ sistemas, que se realizan dec forma secmanal.

Sistema Febrero 24-28 Febrero 03-07 Marzo 10-14 Marzo 17-21 Marzo

Levantamiento de L i de Redaccion de Inicio Desarrollo Modulo
requerimi con requerimi con d de proceso | Desarrollo Modulo Correspondencia
Manuel Claderon Manuel Claderon administrativo Cormrespondencia
Levantamicnto de Levantamicnto de Redaccion de Inicio Desarrollo dc Modulo
Requerimientos con R i con d de proceso | Desarrollo Modulo Activos
Melissa Oviedo Ivannia Gomez administrativo Articulo
Definicion dcl sistema | Solicitud de datos sics | Redaccion de Por definir Por definir
Ivannia Gomez. pertinente documentos dcl proceso
administrativo
Programacion dc P ion dc B ion de Modificacioncs Modificacioncs
reporte actas cn tramite | modulo de biisquedas | modulo de busquedas | Revisiones Revisiones
Prucbas Prucbas
Solicitar dispositivo Realizar pruebas de Montar en produccion | Capacitacion de
SMS para realizar sistema Prucbas no funcionales | personal
prucbas dc cobertura. | Montar teléfonos de ¥ dc carga
Solicitar lista de estudiantes
teléfonos a registro

nbios en cl sistema
documentacion

Tabla 3: Cronograma
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4 Abril bril - 02 Mayo
Sistema de Desarrollo Modulo Desarrollo dc Modulo | Desarollo de modulo | Desarrollo de modulo | Desarrollo de modulo
correspondencia Correspondencia Desti 08 i de Items | de préstamo de Items | de préstamo de Ilems
dc préstamo
Sistema de Inventarios | Desarrollo de modulo | Desarrollo de modulo | Desarrollo de modulo | Desarrollo de modulo | Desarrollo Modulo de
activos asignar& transferir asignar& transferir de inventarios en busqueda y reportes
| aclivos aclivos bodega
Sistema de controlde | Por definir Por definir Por definir Por definir Por definir
horas administrativos y
_docentes
SIAC: Sistema de Modificaciones Montar en produccion | Capacitacion de
control de Acucrdos Revisiones personal Entrega de sistema
Pruebas

30 Mayo

Sistema de Desarrollo Modulo de | Modificaciones y Puesta en produccion | Capacitacion de Entrega de sistema
_correspondencia busqueda y reportes prucbas personal

Sistema de Inventarios | Modificaciones y Capacitacion de

pruebas Puesta en personal Entrega de sistema

| produccion |

Sistema de controlde | Por definir Por definir Por definir Por definir Por definir

horas administrativos y
_docentes

Tabla 4: Cronograma

Escuela de Informatica 5/6

102



UNIVERSIDAD
NACIONAL
‘ T A Plan de Desarrollo I Ciclo 2014

Documentacion

Actualmente el desarrollo realizado por esta unidad es documentado a nivel técnico y
conceptual, es decir generamos documentacion que explica como poner en produccion el sistema. los
requerimientos del mismo el proceso administrativo y explicaciones de qué y como funciona el cddigo,
esto con el fin de no hacer dependiente los datos del sistema permitiendo la actualizacion de los sistemas
utilizando la misma fuente de datos.
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Anexo 2. Plantilla de Minuta

UNA MINUTA #### U ST D S

Fecha: Mes dd, aaaa |Hora: ‘ Sede:

Convocada por: USTDS

I. Participantes

\ USTDS

NOMBRE INTEGRANDE USTDS ROL

\ ESCINF

NOMBRE FUNCIONARIO ESCINF ROL

ll. Ausencias:

’NOMBRE FUNCIONARIO ROL

*  NA: No aplica cuando llegan todos los convocados; en caso contrario se incluyen los ausentes.

1ll. Objetivo
Se plasma el objetivo principal de la reunion, Un ejemplo del detalle en este apartado. Seria:
Identificar la estructura y elaboracion de esta plantilla

IV. Puntos a tratar:

1

<En este apartado se incluiran los temas que corresponden a la agenda previa, que se mando
con anterioridad a la hora de realizar la convocatoria a reunion; en caso de que no existiera
una agenda previa, se extraen los puntos que se van desarrollando en la reunion.> Cada
punto en discusion se deben enumerar y exponer en orden cronologico, ascendente, en que se
iran tratando todos los aspectos de la reunion. (resultados, acuerdos) ejemplo:

1.1 Como primer punto seria la revision y aprobacion de la minuta anterior (si la hay).

1.2 Utilizar en la primer palabra de cada punto a tratar, un infinitivo, también se debe
redactar en tercera persona, utilizar un mismo tamaiio de fuente (11) en todo el
documento.

V. Resultados:

1.

<En este apartado de RESULTADOS, se exponen aquellos puntos tratados en la reunion, pero
su resultado es derivado de varias discusiones objetivas (0sea el punto ya desarrollado), que
involucren ajustes a los temas tratados, y posiblemente se generen algunas tareas por asignar
que vayan a la seccion de acuerdos.>

VI. Acuerdos:

1. <En este apartado se identifican los ACUERDOS, que salieron de los puntos tratados en el
apartado anterior, como: temas pendientes, responsabilidades o tareas a investigar por alguno o
mas miembros de la reunion>

2. <También alglin punto tratado en la reunion, del cual sali6 algin resultado en firme.>

USTDS-Minuta-####-aaaa Péagina 1/2
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Fecha: Mes dd, aaaa |Hora: ‘ Sede:

Convocada por: USTDS

VIl Otros:

1. <En caso de que surja un nuevo punto que no estaba en los temas a tratar, pero es necesario ver
en esta reunion, y que tiene que ver directa o indirectamente con el objetivo de la reunion.>

Firmas de participantes
Con la firma se da por aprobado el contenido de la minuta

Nombre Firma

USTDS-Minuta-####-aaaa Pagina 2/2
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