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RESUMEN

El presente documento describe el proceso de construccidn de un gestor de tareas basado
en tableros Kanban para la planificacion operativa en organizaciones publicas. Se utilizo el
marco de trabajo Scrum y herramientas como Azure DevOps, Microsoft Teams y Miro para
gestionar y facilitar el proceso agil de desarrollo de software. El gestor de tareas se

distingue de un producto software tradicional por ser una aplicacion adaptativa y compleja.

El desarrollo del componente comenzé con un andlisis comparativo de las herramientas
disponibles en el mercado, identificando aquellas que mejor se adaptaban a las
necesidades del equipo, como la colaboracién, el soporte del marco de trabajo y la
visualizacion del progreso del proyecto. Azure DevOps fue elegido por su alta capacidad

de integracion y soporte para la gestion de tareas y sprints.

Para gestionar el proceso de construccién del producto software, se adoptd el marco
Scrum. Alo largo de catorce sprints, el equipo implementd y refiné diversas funcionalidades
del gestor de tareas, centradas en la entrega continua de incrementos funcionales que
generen valor para el usuario final. El proceso iterativo y adaptativo de Scrum permitié al
equipo enfrentar y resolver diversos desafios durante el desarrollo, como la falta de
comunicacion y la necesidad de definir claramente la "Definicion de Terminado". Cada
sprint incluyé sesiones de Daily Scrum, Sprint Review y Sprint Retrospective, promoviendo

la transparencia, inspecciéon y adaptacion continua.

Al final del proyecto, se logro liberar una segunda version funcional del gestor de tareas
Optiplan, validando asi los requisitos y necesidades de los usuarios y mejorando la gestion
operativa en el contexto de organizaciones publicas. Las conclusiones indican que el
enfoque &gil facilité la adaptacion a los cambios y la entrega de un producto alineado con

las expectativas del usuario.

PALABRAS CLAVE: Scrum, Agilismo, Azure DevOps, Desarrollo de Software, Kanban,

Gestidn Operativa.
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ABSTRACT

This document describes the development of a task manager based on Kanban for
operational planning in public organizations. The Scrum framework and various tools such
as Azure DevOps and Microsoft Teams were utilized to manage and facilitate the agile
development process. The task manager distinguishes itself from traditional software
products by being an adaptive and complex application designed to meet changing

operational needs.

The development of the component began with a comparative analysis of available tools in
the market, identifying those that best fit the team's needs, such as collaboration, framework
support, and project progress visualization. Azure DevOps was chosen for its high

integration capability and support for task and sprint management.

To manage the software product construction process, the Scrum framework was adopted.
Over fourteen sprints, the team implemented and refined various features of the task
manager, focusing on the continuous delivery of functional increments that add value to the
end user. The iterative and adaptive process of Scrum allowed the team to face and resolve
various challenges during development, such as communication issues and the need to
clearly define the "Definition of Done." Each sprint included Daily Scrum sessions, Sprint
Reviews, and Sprint Retrospectives, promoting transparency, inspection, and continuous

adaptation.

At the end of the project, a functional first version of the Optiplan task manager was
released, validating the requirements and needs of the users and improving operational
management in the context of public organizations. The conclusions indicate that the agile
approach facilitated adaptation to changes and the delivery of a product aligned with user

expectations.

KEYWORDS: Scrum, Agile, Azure DevOps, Software Development, Kanban, Operational

Management.
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1 DESCRIPCION DEL COMPONENTE DESARROLLADO

En el @mbito de las organizaciones publicas, la planificacion operativa es crucial para
alcanzar sus objetivos y optimizar los recursos. En este contexto, surge la necesidad de un
Gestor de Tareas basado en Kanban, una herramienta disefiada para facilitar la gestién de

tareas mediante un enfoque visual y colaborativo.

El Gestor de Tareas no es un producto software tradicional; se trata de una aplicacion
adaptativa compleja. Su adaptabilidad radica en su capacidad para evolucionar
continuamente durante el proceso de construccion, permitiendo ajustes y mejoras en
funcién de las necesidades emergentes del cliente y los aprendizajes adquiridos. Esta
evolucion es guiada por retrospectivas y principios empiricos, donde el desarrollo iterativo
y la retroalimentacion de los interesados desempefian un papel importante. La complejidad
del producto se deriva de la incertidumbre inicial sobre los requisitos, los cuales se clarifican
y definen progresivamente mediante la interaccion con los usuarios y la validacién continua

de sus necesidades.

El propésito de este componente se centra en la validacién de las necesidades de los
interesados v la verificacién de la entrega de incrementos de software que generen valor.
Por ello, en cada iteracion se construye un incremento del producto software que se busca
satisfacer los requisitos y asegurar que las funcionalidades entregadas aporten un valor

real a los usuarios finales.

Para gestionar el proceso de construccién del producto software, se adoptdé el marco
Scrum, cuyos eventos, como las reuniones diarias, las retrospectivas y las revisiones de
los sprints, fueron fundamentales para soportar el ciclo de desarrollo iterativo e incremental

en un contexto agil.

El desarrollo del componente comenzé con un andlisis comparativo de las herramientas
disponibles en el mercado, identificando aquellas que mejor se adaptan a las necesidades
del equipo, tales como la colaboracion, el soporte del marco de trabajo y la visualizacion
del progreso del proyecto. La herramienta seleccionada fue Azure DevOps, que es
plataforma de Microsoft que ofrece funcionalidades clave para apoyar el marco Scrum,
como la gestion del Product Backlog, la planificacion de sprints y la documentacion

colaborativa.

Durante la planificacion del sprint, Azure DevOps permitié crear y gestionar el Product
Backlog, facilitando la estimacion y asignacion de tareas. Para el Scrum Daily, se utilizd

Microsoft Teams, con reuniones diarias programadas, apoyada por la aplicacion de Miro,



gue ofreci6 una pizarra colaborativa en tiempo real para hacer las reuniones mas

dindmicas.

Durante las revisiones del sprint, el equipo presentaba a los stakeholders el incremento de
software a través de una exposicion sencilla, mostrando las nuevas funcionalidades y
mejoras realizadas. Esta demostracion permitia obtener feedback inmediato, identificar

areas de mejora y ajustar las prioridades del backlog.

Finalmente, en la retrospectiva del sprint, se empled la seccion Retrospective de Azure
DevOps. Esta herramienta permitié recopilar y priorizar la retroalimentacién sobre lo mas

relevante del sprint, permitiendo al equipo identificar areas de mejora.

1.1 Objetivo general

Generar valor al usuario final mediante la entrega continua de incrementos funcionales de

software.

1.2 Objetivos especificos

1. Implementar herramientas que soporten los eventos y artefactos del marco de
Scrum para mejorar la gestién de la construccion de una aplicacion adaptativa y

compleja.

2. Verificar que las herramientas implementadas soporten el marco de Scrum en la
construccion de un Gestor de Tareas Web Basado en Kanban para la gestion

operativa en organizaciones publicas.

1.3 Alcance

El alcance del componente se centr6 en la gestidn de la construccion de un producto
software mediante el marco de trabajo Scrum, con un enfoque en la entrega continua de
valor al cliente final. Con Sprints de dos semanas, el equipo completé un total de 14 sprints
durante el desarrollo. Este periodo de tiempo permitié una validacién continua de requisitos
y ajustes frecuentes al producto software que facilitaron la entrega continua de incrementos

funcionales.

El desarrollo del componente parte desde la planificacién del producto, que incluye la
definicion de su vision, la elaboraciéon del Product Backlog a nivel de épicas, y la
planificacién del Product Roadmap. Estas actividades establecieron una direccion para la

entrega iterativa de incrementos funcionales.

Siguiendo el marco de Scrum, se asignaron roles clave como el Product Owner y el Scrum

Master, seleccionados por su experiencia y conocimiento del negocio. El equipo estuvo



compuesto por cuatro estudiantes que desempefiaron varias responsabilidades
relacionadas al desarrollo de sus componentes, sin embargo, todos colaboraron
estrechamente para asegurar la integracion efectiva de sus trabajos individuales y

garantizar el valor del producto final para el cliente.

La gestion de eventos Scrum fue fundamental, abarcando Daily Scrums para mantener una
comunicacion continua, Sprint Reviews para evaluar los incrementos funcionales, y Sprint
Retrospectives para mejorar continuamente el proceso de construccion del producto de

software.

Durante todo el proceso, se utilizaron las siguientes herramientas: Azure DevOps para la
gestion del Product Backlog y Sprint Backlog, Microsoft Teams y Miro para la inspeccion
de las Dailys Scrum. Gracias a la integracion con Microsoft Azure por parte de DevOps se
facilitd la gestion de despliegues a produccion y la revision de entregables al finalizar el
Sprint. La seccion de DevOps Retrospectives permiti6 plasmar los comentarios y

retroalimentacion del desenvolvimiento del sprint.

Las actividades fuera del alcance del componente incluyeron todas aquellas relacionadas
con el Discovery del producto, como la investigacién y analisis preliminar del mercado para
identificar oportunidades de mejora, la evaluacién de la competencia, los estudios de
factibilidad, la planificacién estratégica del producto y el prototipado con su respectiva
validacion inicial. Finalmente, es importante mencionar que el componente centré sus
esfuerzos en el Delivery del producto, es decir en la entrega continua de incrementos

funcionales que generen valor al usuario final.

1.4 Marco teorico

1.4.1 Enfoques Agiles

La Real Academia Espafiola (RAE) define el término "4gil" como "que actua o se desarrolla

con rapidez o prontitud" (Real Academia Espafiola, 2024a).
La agilidad se entiende como una cualidad de &agil (Real Academia Espafiola, 2024b).

El "Movimiento Agil" en la industria del software comenzé con la publicacion del Manifiesto
para el Desarrollo Agil de Software en 2001, elaborado por un grupo de expertos y

consultores en software (Abrahamsson et al., 2017).

Estos enfoques agiles para desarrollar software se manifiestan en la publicacion titulada

como el "Manifiesto para el Desarrollo Agil de Software" (Kent Beck et al., 2001), que define



un conjunto de valores y principios que constituyen la esencia de la agilidad en el desarrollo

de software. Los cuatro valores (Kent Beck et al., 2001) se mencionan a continuacion:
1. Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas:

El primer valor del manifiesto enfatiza la importancia de la comunicacién y la calidad de los
desarrolladores de software por encima de los procesos formales y las herramientas
técnicas.

2. Software funcionando sobre documentacion extensiva:

El manifiesto propone optimizar el tiempo y centrar los esfuerzos en la entrega de software
funcional. La documentacion intensiva puede ser una limitacion, especialmente cuando los

requisitos cambian con frecuencia (Sentrio, 2021).
3. Colaboracion con el cliente sobre negociacion de contratos:

La colaboraciéon continua con el cliente es fundamental para entender y cumplir con sus
necesidades reales, méas alla de lo que se puede establecer en un contrato (Abrahamsson
etal., 2017).

4. Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan:

A medida que el desarrollo del software progresa, desarrolladores y clientes comprenden
mejor el sistema, lo que puede llevar a cambios en los requisitos. El manifiesto agil prioriza
responder a estos cambios sobre seguir un plan estricto, con el objetivo de alcanzar la

satisfaccion del cliente (Ruiz, 2018).

Por otra parte, los doce principios (Kent Beck et al., 2001) del software agil son los

siguientes:

1. Satisfacer al cliente a través de entregas tempranas y continuas de software con

valor.

2. Hay que reconocer que los requisitos pueden cambiar a medida que se desarrolla

el proyecto y esta dispuesto a adaptarse a esas modificaciones.

3. Entregar software funcionando con frecuencia, en intervalos de unas pocas
semanas a unos pocos meses. El enfoque Agile se centra en entregas frecuentes
y regulares para mantener un flujo de trabajo constante (ESIC Business & Marketing
School, 2023).



10.

11.

12.

Los responsables de negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto. La colaboracion continua entre todas las partes
interesadas garantiza una mejor comprensién de los objetivos y requisitos del

proyecto.

Construir proyectos en torno a individuos motivados. El agilismo reconoce la
importancia de la motivacién y la confianza en los equipos de desarrollo para

fomentar un ambiente productivo (ESIC Business & Marketing School, 2023).

El método mas eficiente y efectivo para comunicar informacion al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

El software que funciona es la medida principal de progreso. El agilismo valora la
funcionalidad real y la entrega de software en pleno funcionamiento (Uribe & Ayala,

2007) .

Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener un ritmo constante de
forma indefinida. Agile busca evitar la sobrecarga de trabajo y promover un ritmo

sostenible para el equipo (ESIC Business & Marketing School, 2023).

La atencién continua a la excelencia técnica y el buen disefio mejora la agilidad. El
enfoque en la calidad técnica garantiza que el producto sea sostenible y evolucione

eficazmente con el tiempo (ESIC Business & Marketing School, 2023).

La simplicidad: el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado es esencial.
Eliminar el trabajo innecesario y centrarse en lo que realmente agrega valor es una
prioridad en Agile (Uribe & Ayala, 2007).

Los mejores disefios, requisitos Yy arquitecturas emergen de equipos
autoorganizados. Fomentar la autoorganizacion permite que los equipos tomen

decisiones mas informadas y agiles (Braude & Bernstein, 2016).

A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo y luego
ajusta y perfecciona su comportamiento en consecuencia. La mejora continua es

fundamental en el agilismo para identificar areas de oportunidad.



1.4.2 Cynefin Framework

Desarrollado por Snowden y Boone (Snowden & Boone, 2007), el marco de Cynefin es un
enfoque valioso que facilita a los lideres la comprension y actuacion en diversos contextos
segun la naturaleza del problema que enfrentan, permitiéndoles tomar decisiones mas
efectivas. Este marco se compone de cinco dominios: simple, complicado, complejo,
caético y desorden. Cada uno de estos dominios requiere un enfoque distinto para la toma
de decisiones y la resolucién de problemas, lo que permite seleccionar las metodologias

mas adecuadas para cada situacion.

En la Tabla 1 se observa una descripcion del contexto de cada dominio del marco Cynefin

y su enfoque de repuesta.

Tabla 1. Descripcion de los dominios que componen el Cynefin Framework

Dominio Enfoque Descripcion del contexto

Simple Detectar, Clasificar, Patrones Repetitivos y eventos consistentes
Responder Relaciones claras de causa y efecto

Complicado  Detectar, Analizar, Diagnéstico de un experto es necesario
Responder Relaciones claras de causa y efecto descubribles,

pero no evidentes

Complejo Experimentar, Mas impredecible que predecible, requiere
Detectar, Responder  experimentacién y adaptabilidad

Cadtico Actuar, Detectar, Muchas decisiones que tomar y sin tiempo para
Responder pensar

Sin relaciones claras de causa y efecto

Desorden El objetivo es salir de Se esta en el dominio del desorden cuando no se sabe
este dominio en qué dominio esta. Es un lugar peligroso para estar

porque no se sabe cédmo darle sentido a la situacion.

En el marco Cynefin, el dominio complejo se presenta como el contexto mas adecuado
para la implementaciéon del marco Scrum debido a la naturaleza emergente y no predecible

de los problemas que se abordan en este entorno (Rubin, 2012).

En el dominio complejo, las soluciones no son obvias desde el principio y solo pueden
discernirse iteracion tras iteracién. Esta caracteristica se alinea perfectamente con el

enfoque iterativo e incremental de Scrum, que permite a los equipos explorar, inspeccionar



y adaptar continuamente sus procesos y soluciones basandose en el feedback recibido

durante sprints cortos y retrospectivas frecuentes.

1.4.3 Scrum

Scrum es descrito por Ken Schwaber y Jeff Sutherland, como un “marco ligero que ayuda
a las personas, equipos y organizaciones a generar valor a través de soluciones adaptables

para problemas complejos” (Ken & Sutherland, 2020).

Por otro lado, Kenneth Rubin en su libro “Essential Scrum: Una guia practica” caracteriza
este marco de trabajo como “un enfoque agil para desarrollar productos y servicios
innovadores” (Rubin, 2012).

En este sentido entendemos Scrum como un marco de trabajo agil disefiado para optimizar
la entrega de valor en el proceso de desarrollo de productos o servicios. Este marco de
trabajo ofrece una estructura base para el desarrollo adaptativo permitiendo a los equipos
responder efectivamente al cambio y la complejidad inherente a proyectos de software

complejos.

Scrum se fundamenta en el empirismo y el pensamiento Lean (Schwaber & Sutherland,
2020). El empirismo sostiene que el conocimiento se adquiere a través de la experiencia y
la observacién, mientras que el pensamiento Lean se enfoca en eliminar desperdicios y

concentrarse en lo esencial.

Scrum se rige por tres pilares fundamentales: transparencia, inspeccion y adaptacion, los

cuales fomentan la eficiencia y la adaptabilidad en la gestién de proyectos (Atlassian, n.d.).
Transparencia

La transparencia en Scrum es esencial para que tanto el equipo de trabajo como los
interesados puedan ver el progreso en el desarrollo de un producto software. Sin una
transparencia adecuada, las decisiones pueden resultar en una reduccién del valor y un
aumento del riesgo. “La transparencia permite la inspeccién. La inspeccién sin

transparencia genera engafios y desperdicios” (Schwaber & Sutherland, 2020).
Inspeccidén

En Scrum, es crucial inspeccionar regularmente los artefactos y el progreso hacia los
objetivos acordados para identificar posibles variaciones o problemas indeseables. “La
inspeccion permite la adaptacion. La inspeccion sin adaptacion se considera indtil”
(Schwaber & Sutherland, 2020).



Adaptacion

Es fundamental ajustar de inmediato cualquier proceso que se desvie de los limites
aceptables o si el producto no cumple con los estandares esperados, con el fin de minimizar
problemas adicionales. “La capacidad de adaptacién es crucial y se dificulta si los
miembros del equipo no estan empoderados o no pueden autogestionarse” (Schwaber &
Sutherland, 2020).

Eventos de Scrum

Los eventos en Scrum son reuniones estructuradas que se implementan para crear
regularidad y reducir la necesidad de reuniones no previstas en el marco. Idealmente, todos
los eventos se realizan en el mismo momento y lugar para disminuir la complejidad
(Schwaber & Sutherland, 2020).

Tabla 2. Tabla resumen de los eventos de Scrum

Evento Descripcion Duracion Recomendada
Sprint Ciclo completo de trabajo en el cual se 2-4 semanas
crea un incremento del producto
potencialmente entregable
Sprint Planning Planificacién del trabajo a realizar en un 2 horas por semana de sprint
sprint, se define un objetivo comercial
para y se obtiene un Sprint Backlog
Daily Scrum Reunion  diaria  para  sincronizar 15 minutos
actividades, identificar impedimentos y
ajustar el plan de trabajo para el
siguiente dia
Sprint Review Revision del incremento del producto y 2-3 horas por sprint
ajuste del Product Backlog segun el
feedback recibido de los stakeholders
Sprint Retrospective  Evaluacion del proceso del marco 1 hora por semana de sprint
Scrum, identificando mejoras para

implementarlas en el siguiente sprint

Sprint

Son los eventos considerados como el esqueleto del marco de Scrum. Poseen una
duracién fija que no supera el mes calendario (Schwaber & Sutherland, 2020). Las

caracteristicas principales de un sprint son: poseen un limite de tiempo cuya duracion es



constante y corta, poseen un objetivo definido previo a iniciar y deben alcanzar el estado

final especificado por la Definiciébn de Terminado del equipo.

La Figura 1 presenta una vision general del marco de Scrum, destacando sus eventos clave
que facilitan la gestion agil de productos y servicios. Se da inicio con el Product Backlog,
una lista priorizada de requisitos gestionada por el Product Owner, seguida por el
refinamiento continuo del mismo. Durante el Sprint Planning, se define un objetivo
comercial para seleccionar los requisitos de usuario que permiten alcanzar dicho objetivo
y crear un Sprint Backlog. A lo largo de la ejecucion del Sprint, el equipo realiza Daily
Scrums para inspeccionar el progreso, ajustar el plan de trabajo y abordar impedimentos
en la etapa de adaptacién. Al final del sprint, se genera un incremento de producto
potencialmente entregable, revisado en el Sprint Review. Finalmente, el equipo reflexiona
sobre mejoras en la Sprint Retrospective. Mas adelante, se explicara con mayor detalle
cada uno de estos eventos. Este ciclo de inspeccidn y adaptacion fomenta la transparencia,

la colaboracion y la mejora continua en el proceso de construccion de productos o servicios.
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Figura 1. Adaptado de Scrum Framework (p. 17), por K. S. Rubin, 2013, Essential Scrum.(Rubin, 2012)
Sprint Planning
La planificaciébn del Sprint comienza con la especificacion del trabajo que se realizara

durante el Sprint (Schwaber & Sutherland, 2020). Todo el equipo de Scrum participa en

esta tarea. El Product Owner es responsable de preparar a los asistentes para discutir los



aspectos mas importantes del Product Backlog y su relacion con el objetivo del producto.
Ademas, el equipo Scrum puede invitar a otros interesados para asesorar durante la

planificacién del Sprint.
La planificacion del Sprint aborda tres temas (Schwaber & Sutherland, 2020) principales.
1. ¢ Por qué este Sprint es valioso?

El Product Owner guia al equipo sobre como mejorar el valor y la utilidad del producto en
este Sprint. El equipo de Scrum se organiza para crear un Objetivo de Sprint que explique

la importancia del Sprint para las partes interesadas.
2. ¢, Qué puede hacerse este Sprint?

Los desarrolladores, junto con el Product Owner, seleccionan elementos del Product
Backlog para trabajar durante el Sprint. El equipo de Scrum puede refinar estos elementos
para aumentar su comprension y confianza en ellos. La cantidad de trabajo que se puede
hacer en un Sprint depende del conocimiento de los desarrolladores sobre su desempefio

previo, su capacidad futura y su Definicion de Terminado (Dave West, n.d.)
3. ¢, Como se llevara a cabo el trabajo seleccionado?

Para cada elemento del Product Backlog, los desarrolladores planifican el trabajo necesario
para desarrollar un incremento que cumpla con la Definicibn de Terminado. Esto
generalmente implica descomponer los elementos del Product Backlog en tareas mas

pequefias que el equipo de desarrollo puede completar en un dia 0 menos.

El resultado de la planificacion del Sprint incluye el Objetivo de la Iteracion (Sprint Goal),
los elementos de trabajo del producto elegidos para la iteracién, conocidos colectivamente

como el Sprint Backlog.
Daily Scrum

El objetivo del Daily Scrum es revisar los avances de cada desarrollador en relacién con el
objetivo del sprint. Estas reuniones, son dirigidas por el Scrum Master y deben ser
estructuradas, planificadas a la misma hora y en un méaximo de 15 minutos (Schwaber &
Sutherland, 2020). Es crucial que todos los miembros del equipo participen y respondan a

tres preguntas clave:
1. ¢Cudles son mis avances desde el tltimo Daily Scrum?
2. ¢Qué puedo lograr antes del préximo Daily Scrum?

3. ¢Qué problemas de bloqueo o impedimentos pueden afectar a mi trabajo?
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Durante el Daily Scrum, el equipo inspecciona el progreso hacia el objetivo del sprint,
evaluando si las tareas realizadas estan alineadas con lo planeado y si el equipo esta en
buen camino de alcanzar el objetivo del sprint. También se identifican problemas e
impedimentos que hayan surgido y que puedan afectar el correcto desenvolvimiento del
equipo. En cuanto a la adaptacion, el equipo ajusta su plan de trabajo diario para abordar
los problemas identificados y optimizar el progreso, lo que puede incluir redistribuir tareas,

ajustar prioridades y planificar acciones para eliminar impedimentos.
Sprint Review

El Sprint Review es una reunién al finalizar la ejecucion del sprint donde se inspecciona y
adapta el incremento del producto software. Durante esta reunién, el equipo Scrum
presenta los resultados alcanzados durante el Sprint a las partes interesadas y se discute
el progreso hacia el Objetivo de Producto. La inspeccion se refiere a evaluar el incremento
del producto para asegurarse de que cumple con las expectativas del usuario. La
adaptacion implica identificar cualquier inconveniente o posibilidad de mejora realizar
ajustes en el producto software. Es crucial que esta sesién no se limite a una simple
presentacion, sino que fomente la colaboracion activa entre todos los participantes para
determinar los siguientes pasos y ajustar el trabajo pendiente del producto segun sea
necesario (Schwaber & Sutherland, 2020).

Sprint Retrospective

La retrospectiva del Sprint es una reunion crucial en Scrum que se realiza al final de cada
ciclo de trabajo. Esta sesion permite al equipo de desarrollo, Scrum Master y Product
Owner reflexionar sobre el sprint recién concluido, evaluando qué funcioné bien y qué se
puede mejorar. La inspeccion en esta reunién implica analizar el proceso de trabajo para
identificar qué aspectos funcionaron y cuales no. La adaptacion se refiere a identificar e
implementar acciones concretas y compromisos para optimizar el proceso de trabajo y las
practicas técnicas del equipo. Estas acciones se implementan en el siguiente sprint para

fomentar una mejora continua dentro del marco de Scrum.
Roles de Scrum

Tabla 3. Tabla resumen con las actividades de cada uno de los roles de Scrum

Rol Actividades

- Facillita el proceso y elimina obstaculos.
Scrum Master - Organizay facilita eventos Scrum.

- Coach del equipo en practicas agiles y Scrum.
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- Define la vision del producto y gestiona el
Product Backlog.

- Prioriza los elementos del Product Backlog
Product Owner . _
segun el valor del negocio.

- Colabora con stakeholders y asegura que el
equipo entiende los requisitos.
- Desarrolla el producto y entrega incrementos
funcionales.
Scrum Developers - Participa en las reuniones diarias.
- Colabhora en la estimacién y planificacion de

Sprints.

El equipo Scrum se compone de tres roles fundamentales: el Product Owner, el Scrum

Master y los Desarrolladores.

El Product Owner desempefia un papel central como la autoridad responsable de definir
y priorizar las funcionalidades del producto, asegurando que el trabajo mas valioso se
realice en cada iteracion. Este rol también implica mantener una visién clara del producto
y colaborar activamente con el equipo Scrum para garantizar el éxito general de la solucién

desarrollada.

El Scrum Master actia como facilitador y coach, guiando al equipo y a la organizacion en
la adopcion y practica de los valores y principios de Scrum. Ademas de proteger al equipo
de interferencias externas, el Scrum Master promueve la resolucion de problemas y la
mejora continua dentro del proceso Scrum. Este rol no ejerce control sobre el equipo, sino
gue lidera apoyando el desarrollo de un entorno donde el equipo puede prosperar y

entregar valor de manera consistente (Rubin, 2012).

Los Desarrolladores constituyen un equipo multifuncional y autoorganizado que incluye
diferentes habilidades y capacidades técnicas. Su responsabilidad principal es disefiar,
construir y probar el producto en cada Sprint. Este equipo trabaja en colaboracion estrecha,
asegurando que todas las habilidades necesarias estén representadas y comprometidas

con la entrega de un software de alta calidad.

Estos roles dentro del equipo Scrum operan en conjunto para maximizar el valor del

producto y promover una cultura de mejora continua en toda la organizacion.

Artefactos de Scrum
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Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor tangible dentro del proceso, disefiados

para garantizar la transparencia y registrar la informacién esencial del proceso de Scrum.

Tabla 4. Tabla resumen de los artefactos de Scrum

Artefacto Descripcion

Una lista ordenada de requisitos del producto. Es la Unica
Product Backlog ) ) ;
fuente de trabajo que debe realizar el equipo de desarrollo.

El conjunto de elementos del Product Backlog seleccionados
Sprint Backlog para alcanzar el objetivo del Sprint, asi como un plan para

construir y entregar el Incremento del producto software.

El resultado de un Sprint. Es la suma de todos los elementos
Incremento del Product Backlog completados durante un Sprint y los

incrementos de todos los Sprints anteriores.

El Product Backlog es una lista ordenada de trabajo pendiente que mejora continuamente
el producto. Los elementos en ella son refinados y detallados durante la actividad de
refinamiento del producto, asegurando que estén listos para ser seleccionados en la

planificacién del Sprint.

El Sprint Backlog es un plan visible que guia el trabajo diario de los desarrolladores
durante el Sprint. Nace del Sprint Goal y los elementos seleccionados del Product Backlog,
proporciona claridad sobre el qué, como y por qué del trabajo a realizar. Se actualiza

continuamente para reflejar las decisiones y aprendizajes del equipo durante el Sprint.

El Incremento es un avance tangible hacia el Objetivo del Producto, verificado y utilizable
al cumplir con la Definicién de Terminado. Cada Incremento es aditivo a los anteriores,
demostrando progreso continuo y permitiendo revisiones frecuentes para garantizar la
calidad y el valor entregado. Este artefacto es crucial para la inspeccién y adaptacion en la
Revision de Sprint, respaldando la transparencia y el empirismo en el proceso de
desarrollo. De la mano del incremento esta relacionada la Definicién de Terminado, la
cual se traduce como un entendimiento compartido del equipo Scrum sobre lo que significa
gue el trabajo esté completo, asegurando que los incrementos sean utilizables y cumplan

con los estandares de calidad.

1.4.4 Azure DevOps

Azure DevOps promueve un entorno colaborativo y un conjunto de practicas que unen a
desarrolladores, gestores de proyectos y otros colaboradores en el proceso de desarrollo

de software. Esta herramienta permite a las organizaciones desarrollar y mejorar sus
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productos mas rapidamente que con los métodos tradicionales de desarrollo de software
(¢Qué Es Azure DevOps? - Azure DevOps | Microsoft Learn, 2024). Existen dos
modalidades de uso: en la nube mediante Azure DevOps Services, o de forma local con

Azure DevOps Server, ofreciendo asi flexibilidad segun las necesidades de la organizacion.

Azure DevOps proporciona diferentes procesos para la gestion de elementos de trabajo.
La eleccién adecuada del proceso es fundamental para optimizar el flujo de trabajo y
asegurar el éxito del proyecto (Default Processes and Process Templates - Azure Boards |
Microsoft Learn, 2024). Los procesos predeterminados varian principalmente en los tipos
de elementos de trabajo que ofrecen para la planificacion y seguimiento del trabajo. Los

procesos predeterminados son:
e Basico: Es el mas sencillo y esta disponible en una vista previa selectiva.
e Scrum: Soporta el marco de Scrum.
e Agil: Soporta una amplia gama de términos y practicas agiles como Scrum.
e CMMI: Brinda el mayor apoyo para procesos formales y la gestion de cambios.

Cuando el equipo utiliza métodos de planificacion agiles, como Scrum, y realiza el
seguimiento de las actividades de desarrollo y pruebas de manera independiente, se debe
seleccionar el proceso Agil (Default Processes and Process Templates - Azure Boards |
Microsoft Learn, 2024). Este proceso es ideal para el seguimiento de historias de usuario
y tareas a través de un tablero Kanban ya que proporciona una vista visual del estado de
cada elemento de trabajo. Ademas, las tareas permiten registrar el seguimiento de la
estimacion original, el trabajo restante y el trabajo completado, lo que ayuda en la

planificacion y gestién de capacidad del equipo.
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Figura 2. Pantalla general del Board de Azure DevOps

En Azure DevOps, las secciones utilizadas para la gestion de la construccion del producto
de software fueron: Overview, Boards y Repos. Estas secciones facilitan la planificacion,
seguimiento y colaboracién en el desarrollo de software, alineandose con los enfoques

agiles como Scrum.

La seccién Overview proporciona una vision general del proyecto, mostrando informacion
clave sobre el progreso, el estado de las tareas y la salud del proyecto. Dentro de esta
seccion, la funcionalidad de Wikis es particularmente Util. Las Wikis permiten a los equipos
documentar de manera colaborativa informacion relevante del proyecto, como guias de
usuario, especificaciones técnicas y politicas del equipo Los Wikis son una herramienta
vital para mantener a todos los miembros del equipo informados y alineados, facilitando el

acceso rapido a la documentacion y mejorando la comunicacién dentro del proyecto.

La seccion Boards es una herramienta visual que permite a los equipos gestionar el trabajo
mediante tableros Kanban, backlogs y sprints. La pagina de Boards proporciona una vista
general del seguimiento de trabajo mediante paneles Kanban, listas de tareas interactivas
y herramientas de planificacion. En el Backlog se priorizan las tareas y se planifican las
iteraciones (Rea et al., 2024) . El Backlog contiene todas las historias de usuario, tareas y
bugs que deben ser completados. La pagina de Sprints ayuda a los equipos a organizar y
planificar el trabajo para cada sprint, facilita la asignacion de trabajo, el monitoreo del
avance diario, y la evaluacion de la carga de trabajo, asegurando que los sprints sean

realistas y alcanzables (Rohm William Anton et al., 2024).
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La seccion Repos es donde se gestiona el cddigo fuente del proyecto. Utilizando Git se
proporciona un control de versiones y herramientas para la colaboracién en el desarrollo
de software (Microsoft, 2024). Dentro de esta seccion esta la pagina de commits, donde
cada cambio en el cddigo es registrado, permitiendo un seguimiento detallado del historial
de modificaciones del codigo. La pagina de branches permiten a los desarrolladores
trabajar en nuevas funcionalidades o correcciones de errores de manera aislada antes de
fusionar los cambios con el cddigo principal, lo que facilita la integracién continua y la
entrega frecuente de incrementos de producto (Himanshu, 2024). Finalmente, en la pagina
de Pull Requests los desarrolladores pueden solicitar revisiones de sus cambios antes de

fusionarlos, asegurando la calidad y consistencia del cédigo.

1.4.5 Kanban
El significado literal de Kanban es “tarjeta” o “sefial” (Castellano Lendinez, 2019).

Kanban es un sistema de gestion del flujo de trabajo en curso, disefiado principalmente
para garantizar una produccion constante y evitar sobrecargas en el equipo de produccion
(Bermejo, 2011). En Kanban, la cantidad de trabajo gestionada es exactamente la que el
equipo puede manejar. Este sistema de trabajo se basa en el principio "justo a tiempo”,
lo que significa que evita la acumulacién de tareas innecesarias, traduciéndose en la
gestiéon de productos software para evitar invertir esfuerzo y tiempo en tareas que no se
necesitan de inmediato o que tienen una prioridad mas baja, evitando asi sobrecargar

innecesariamente al equipo.

El sistema Kanban se fundamenta en principios esenciales (Castellano Lendinez, 2019)
para su implementacién efectiva: visualizacién completa del flujo de trabajo, enfoque en la
calidad desde el inicio, reduccién de desperdicios, priorizacion flexible del tiempo,
adaptacion continua de las actividades en curso, y mejora constante de los procesos

basada en objetivos definidos.
Flujo de Trabajo

El sistema Kanban se centra en la visualizacién efectiva del flujo de trabajo, utilizando un
tablero con tarjetas y columnas. Cada columna representa un paso en el proceso, desde
la solicitud inicial hasta la entrega final del producto. Cada tarjeta Kanban representa un
elemento de trabajo especifico, lo que permite al equipo seguir visualmente su progreso a
través del sistema. Esto facilita la identificacion de cuellos de botella y areas de mejora
continua, asegurando que el trabajo fluya de manera eficiente y sin interrupciones (Pavel
Naydenov, 2022).
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TABLERO KANBAN

POR HACER EN PROGRESO FINALIZADO
TAREA4 | ——>| TAREA2 |——>| TAREA1
TAREA 3

Figura 3. Ejemplo de un Tablero Kanban

En la Figura 3 se observa un tablero Kanban compuesto por tres columnas: "Por Hacer",
"En Progreso"y "Finalizado". Las tareas se representan como tarjetas que se mueven entre
estas columnas. Las flechas indican el flujo de las tareas a medida que avanzan de una
etapa a la siguiente, ilustrando el proceso continuo de trabajo desde el inicio hasta su
finalizacion. Es importante notar que las tareas no necesariamente siguen un orden fijo en

este flujo y pueden moverse segun las prioridades y el progreso del equipo.

El “Trabajo en proceso” o “Work in progress” (por sus siglas en ingles WIP) es el nUmero
maximo de tareas activas que un equipo puede manejar simultineamente en cada etapa
del desarrollo. Limitar el WIP es fundamental para optimizar el flujo de trabajo y evitar la
sobrecarga del equipo, lo que permite una atencién mas focalizada en las tareas en curso

y facilita la entrega oportuna y de alta calidad de los productos o incrementos del proyecto.
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2 METODOLOGIA

2.1 Comparacion de Herramientas

La comparacién de herramientas que soportan el marco Scrum es un proceso crucial para
seleccionar las mas adecuadas que promuevan la colaboracién, transparencia y eficiencia
del equipo. Herramientas como Azure DevOps, Jira y Asana se destacan por sus
funcionalidades especificas que facilitan la gestidon del Product Backlog, la planificacion de
Sprints y la monitorizacion del progreso. Azure DevOps, por ejemplo, ofrece una
integracion robusta con otras herramientas de Microsoft que facilitan la gestion de
proyectos. Jira, por su parte, es conocida por su flexibilidad y capacidad de personalizacion,
adaptandose a las necesidades especificas del equipo. Asana se destaca por su interfaz

intuitiva y su capacidad para gestionar tareas y proyectos de manera visual.

En la Tabla 5 se observa la comparativa de herramientas para la gestion del Product
Backlog. Los criterios para la comparativa fueron los siguientes: las capacidades de
integracion, si el equipo posee experiencia previa en dicha herramienta, el tipo de
licenciamiento, el nimero de usuarios permitidos, la capacidad para gestionar la

documentacion y el soporte para la colaboracién en tiempo real.

Tabla 5. Tabla comparativa de herramientas para la gestion del Product Backlog

Herramientas / Azure DevOps

Criterios

Capacidades de Alta, robusta Alta, numerosas Moderada,
Integracion integracion con integraciones y plugins | integraciones a través
herramientas de de API

Microsoft

Experiencia Previa Si Si No
del Equipo

Colaboracién en Alta, con Microsoft Alta, con comentarios y | Alta, con tareas y
Tiempo Real Teams y Wikis notificaciones comentarios en tiempo
real

Gestién de la Alta, con Wikis Moderada, con Baja, menos enfoque

Documentacion Confluence en documentacion

Tipo de Licencia Estudiante Software Libre Plan Gratuito con

Licenciamiento EPN limitaciones

NUmero de Usuarios 5 10 10

Tras evaluar la comparativa para la gestion del Product Backlog en la Tabla 5, se escogio
la herramienta de Azure DevOps ya que ofrece una alta capacidad de integracion con otras

soluciones de Microsoft, el equipo ya tiene experiencia previa utilizandola y como
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estudiantes contamos con una licencia estudiantil gratuita proporcionada por la Escuela

Politécnica Nacional.

En la Tabla 6 se muestra un comparativa de herramientas para la Daily Scrum en donde
se consideraron los siguientes criterios: tipo de licenciamiento, experiencia previa del
equipo, capacidades de comunicacion en tiempo real (chat, audio o video), acceso
multiplataforma (web, mévil, escritorio), limite de duracién de llamadas y almacenamiento
del historial de reuniones. Las herramientas comparadas fueron Microsoft Teams, Zoom,

Google Meet y Slack.

Tabla 6. Tabla comparativa de herramientas para la Daily Scrum

Herramientas /
Criterios

Tipo de

Licenciamiento

Experiencia
Previa
Capacidades
de
Comunicacion
en Tiempo
Real

Acceso

Multiplataform

a
Limite de
Duracion de
WENELES
Almacenamien
to del Historial
de Reuniones

Microsoft Teams Zoom Google Meet Slack
Licencia Estudiantes Gratuita con Gratuita Gratuita con
EPN Limitaciones limitaciones
Si Si No No

Chat, audio, video

Chat, audio, video

Chat, audio, video

Chat, audio, video

Web, Mévil, Escritorio | Web, Movil, Web, Movil Web, Movil,
Escritorio Escritorio
24 horas (suscripcion) | 40 minutos 60 minutos llimitado

(gratis), ilimitado

(pago)

(gratis), ilimitado

(pago)

Si (OneDrive,
SharePoint)

Si (localy en la
nube)

Si (Google Drive)

Si (integraciones)

Como se observa en la Tabla 6 la herramienta que mejor cumple con todos los criterios
establecidos es Microsoft Teams. Por tal motivo, se seleccion6 dicha herramienta para las
reuniones diarias a ejecutarse durante los sprints. Microsoft Teams ofrece una alta
capacidad de integracion con Office 365, se cuenta con experiencia previa por parte del

equipo y proporciona comunicacion en tiempo real a través de chat, audio y video.

En la Tabla 7 se realiza una comparativa de herramientas que soporten las Retrospectivas
del marco Scrum, en donde se consideraron los siguientes criterios: integracion con otras

herramientas de gestion de proyectos, capacidad para capturar y gestionar feedback,
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generacién de reportes y seguimiento de acciones, cantidad de usuarios soportados,
disponibilidad de plantillas predefinidas y tipo de licenciamiento. Las herramientas sujetas

a la comparacion fueron el plugin de Retrospectiva de Azure DevOps, Miro y EasyRetro.

Tabla 7. Tabla comparativa de herramientas para la Retrospectiva

Herramientas / Retrospectiva Azure EasyRetro

Criterios DevOps

Tipo de Licencia Estudiantes EPN | Gratuita Gratuita con

Licenciamiento limitaciones

Integracion Alta, con herramientas de Alta (Trello, Slack, Jira) Moderada,
Microsoft integraciones

limitadas (Jira)

Capturay Gestion Alta, permite registrar y Moderada, con opciones Moderada, captura de

de Feedback seguir acciones en para agregar notas y feedback béasica
DevOps comentarios

Disponibilidad de Moderada, plantillas Alta, multiples plantillas Alta, multiples

HETIET estandar plantillas

Cantidad de llimitados llimitados 10

Usuarios

Tras evaluar las diferentes herramientas como se ilustra en la Tabla 7 se seleccioné el
plugin de Retrospectivas de Azure DevOps. Esta eleccion se debe a su fuerte integracion
con otras soluciones de Microsoft, su capacidad efectiva para capturar y gestionar
feedback, y su funcionalidad de seguimiento a través de creacion de nuevas tareas dentro
de DevOps. Ademas, el plugin soporta un namero ilimitado de usuarios y ofrece plantillas

estandar que son adecuadas para las necesidades del equipo.

2.2 Configuracion de Azure DevOps

Al crear un proyecto, se selecciona un proceso o plantilla de proceso basado en el modelo
de proceso de la organizacién. El término “modelo de proceso” se entiende como “el
modelo utilizado para soportar proyectos creados para una organizacion o coleccion de
proyectos” (chcomley et al., 2024). Por otro lado, el término "proceso” se refiere a la
“definicién de los componentes basicos del sistema de seguimiento de elementos de
trabajo” (chcomley et al., 2024). En base a lo descrito anteriormente se optd por seleccionar
el proceso predeterminado “Agile”, el cual permite muchos términos del enfoque agil, en
donde se incluye el marco de trabajo Scrum. Dicho proceso es muy Util cuando se desea
dar seguimiento a las historias de usuario en el panel Kanban y a las tareas en el panel de
tareas. Algo clave, para el equipo de desarrollo fue que las tareas admiten: el seguimiento

de la estimacion original, el trabajo restante y el trabajo completado; lo que facilita una
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gestion del progreso y la carga de trabajo. En la Figura 4 se observa la jerarquia de

elementos de trabajo disponibles para el proceso “Agile”.

PORTAFLIO DEL BACKLOG

EPICA

I—» FUNCIONALIDAD

BACKLOG

L— HISTORIA DE
USUARIO

| > Horas de Estimacién
TAREA +——> Horas Restantes
[ Horas Completadas

SEGUIMIENTO DE PROBLEMAS Y ERRORES

BUG

Figura 4. Elementos de Trabajo del Proceso Agile en Azure DevOps

En el nivel superior de la Figura 4 (Portafolio del Backlog), las épicas representan grandes
elementos de trabajo que se desglosan en funcionalidades mas pequefias. Si bien los
elementos de trabajo llamados “funcionalidades” si estan presentes en el proyecto de
Azure DevOps, Unicamente se utilizaron como una forma de organizacion para el equipo y
no tuvieron un enfoque significativo dentro del marco Scrum. En el backlog, las historias de
usuario detallan caracteristicas desde la perspectiva del usuario final, desglosadas en
tareas especificas que incluyen horas de estimacion, horas restantes y horas de trabajo
completadas. También, en el proceso Agile estan presentes los bugs, que son elementos
de trabajo dedicados al registro y seguimiento de errores. Esta estructura jerarquica facilita
la organizacion, priorizacion y seguimiento del progreso de la construccién del producto de

software.

Una configuracion importante en Azure DevOps fue la habilitacion del plugin
"Retrospectives". Esta extension permitié al equipo realizar retrospectivas estructuradas

facilitando la recopilacion de comentarios sobre lo que se debe continuar haciendo, lo que
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se debe detener y nuevas ideas que se pueden implementar para mejorar el proceso del
marco Scrum.

Create new retrospective

General Permissions

Retrospective Name (7 : I Example: Retrospective Jul 17, ... ]

Max Votes per User (Current: 5):

@ These settings cannot be modified after board creation.

| Include Team Assessment

Note: All user information for Gssessment Gnsweers is Glways stored

Obscure the feedback of others until after Collect phase
| Display 'Retrospective Prime Directive'

| Do not display names in feedback

@ You can create 3 maximum of 5 columns in a retrospective.

Apply template: Select a template v

®© @  What went well . NP )

Figura 5. Creacion de una nueva Retrospectiva con el plugin de Retrospective

Después de la entrega del primer release del producto, se configuré el plugin de “Estimate”
en Azure Boards para mejorar el proceso de estimacion durante las planificaciones de los
siguientes sprints. Por ello fue necesario activar dicha extension en el proyecto desde el

Marketplace de Azure Boards y posterior habilitar los permisos necesarios para utilizarla.

> Estimate

Estimate
C Microsoft DevLabs # microsoftcom | & 46575installs | 4 % %3  (153) | Free

Planning Poker in Azure Boards.

Figura 6. Extension “Estimate” en el Marketplace de Azure DevOps
La extension facilitd la creacion de sesiones de estimacion colaborativas en tiempo real
gue permitia en un inicio seleccionar las historias de usuario que se van a estimar a partir
de los elementos de trabajo presentes en el backlog y posterior a ello cuando la sesion de

trabajo iniciaba, el equipo de desarrollo podia determinar una estimacién en puntos de
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historia en base a la dificultad de la historia de usuario. Estas puntuaciones se discutian
conjuntamente hasta llegar a un consenso, y la estimacion final se asignaba directamente

al elemento de trabajo.

2.3 Planificacion del Producto
En la planificacion del producto se tomaron en cuenta tres aspectos claves para definir una
hoja de ruta clara: la visién del producto, la lista priorizada de alto nivel y el Product

roadmap.
- Areade Valor de los stakeholders

Definir las areas de valor de los stakeholders permite alinear sus intereses y necesidades
con la vision del producto. En la Tabla 8 ilustra como el Gestor de Tareas Optiplan enfoca
sus caracteristicas hacia ciertas areas de valor, afirmando que el producto no solo cumple
con los requisitos basicos del mercado, sino que también se distingue y optimiza en

términos de recursos.

Tabla 8. Areas de valor de los Stakeholders para el Gestor de tareas Optiplan

Area Caracteristica Descripcion
o El sistema garantiza que se cumplen las
Condiciones ) ) o " )
Paridad con la competencia caracteristicas minimas requeridas para
de Entrada

competir en el mercado.

- Permite a las organizaciones publicas
- Facilita la entrada a un o T ) .
Facilitador optimizar la planificacion operativa y mejorar la
nuevo mercado )
transparencia.

La gestion de tareas y flujo de trabajo basada
) ) Diferenciacion de en roles jerarquicos proporciona una estructura
Diferenciador ) o o ) i
competidores organizativa especifica que se diferencia de
herramientas genéricas como Excel o Trello.
y Facilita la supervisién y gestion integral de
Reduccién de . B o
Reduccidn de recursos tareas, permitiendo una mejor distribucion de

costos
los recursos humanos.

- Visién del Producto

Para definir la vision del producto Gestor Operativo Optiplan se utiliz6 la plantilla de Moore

(Geoffrey A. Moore, 1999). A continuacion, se presenta la visién del producto:
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Para las entidades publicas que buscan gestionar su planificacion operativa, reducir
tiempos de entrega y aumentar la trasparencia de sus proyectos, el Gestor Operativo
Optiplan es una aplicacion web para administrar las tareas operativas mediante tableros
Kanban que facilita el flujo de las tareas mediante un enfoque visual y colaborativo a
diferencia de las hojas de célculo en Microsoft Excel y otros softwares genéricos de
planificacién como Jira, Trello o Asana.

Nuestro producto permite una gestion y supervision integral de tareas desde la gerencia
hasta el nivel operativo, con funcionalidades como el control del flujo de trabajo,
notificaciones, carga de archivos a la tareas y seguimiento continuo del progreso de las

tareas del proyecto.

- Product Backlog de Alto Nivel

Se presenta un panorama general de los requisitos y funcionalidades que se desarrollaran
en el producto. En la Tabla 9, se detalla la descripcion de las historias de usuario de alto

nivel (épicas) del producto.

Tabla 9. Product backlog de Alto Nivel

# Titulo Descripcion

1 Gestion Integral de Como usuario quiero tener una gestion integral de mis
Tableros Kanban tableros Kanban para organizarlos de manera ldgica.

2 Gestion Integral de Tareas | Como usuario quiero gestionar tareas de los proyectos

para controlar su flujo a través de las columnas del
tablero Kanban.
3 Control y Priorizacién de Como usuario quiero tener una vista completa y
Tareas ordenada de las tareas pendientes en cada proyecto

para priorizar y gestionar el trabajo.

4 Control y Seguimiento del Como usuario quiero utilizar un gestor visual de tareas
Flujo de Trabajo para evaluar visualmente el progreso de las tareas.
5 Sistema de Notificaciones Como usuario quiero recibir notificaciones sobre la

finalizacién de tareas con algin comentario adicional
para controlar el progreso y los cambios en el
proyecto.

6 Gestion de Documentos Como usuario quiero poder cargar archivos a las
tareas para tener una documentacion de respaldo.

7 Acceso Basado en Roles Como administrador quiero un acceso basado en roles
jerarquicos para asegurar que cada usuario tenga

permisos adecuados segun su rol.

24



8 Generacion de Reportes Como usuario quiero generar reportes y visualizar
gréficas sobre el progreso y desempefio del proyecto

para tomar decisiones informadas.

- Product Roadmap

Para definir una hoja de ruta inicial para la construccién del producto se utilizé el formato
definido por Kenneth Rubin (Rubin, 2012). A continuacion, se presenta el Product
Roadmap, el cual detalla los objetivos, caracteristicas minimas liberables, la arquitectura

y el calendario de las versiones planificadas para el Gestor de Tareas Optiplan.

Tabla 10. Product Roadmap del Gestor Operativo Optiplan

2023-B 2024-A

Implementar las funcionalidades »
Implementar la gestion de tareas y

o principales del gestor de tareas } ;
Objetivo agregar funcionalidades avanzadas

basado en Kanban y el acceso o
L como reportes y notificaciones.
basado en roles jerarquicos.

- Gestion de tareas por roles

Caracteristicas - Tablero Kanban . o )
o ) -Control y visualizacion del flujo de
minimas - Flujos de tareas en Kanban
) _ tareas por roles
liberables - Acceso al sistema

_ - Sistema de notificaciones.
- Gestion de tareas de un proyecto. .
- Gestion de documentos.

Arquitectura Aplicacion Web Aplicacién Web

Calendario 1.0 2.0

2.4 Planificacion del Release
Para determinar la planificacion del Realese, se utilizé el enfoque de fecha fija descrito en
el texto Essential Scrum (Rubin, 2012). Se establecié que se realizaran dos (2) releases
con una duracién de siete (7) sprints cada uno, donde la fecha de entrega del producto esta
contemplada para el 4 de Julio del 2024. En la Tabla 11 y Tabla 12 se presentan las fechas

de inicio y fin del Release 1y 2 respectivamente.
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Tabla 11. Fechas de inicio y fin de los sprints del Release 1

| Fecha inicio Fecha fin
RELEASE 1 16-11-2023 29-02-2024
Sprint 1 16-11-2023 29-11-2023
Sprint 2 30-11-2023 14-12-2023
Sprint 3 15-12-2023 04-01-2024
Sprint 4 05-01-2024 18-01-2024
Sprint 5 19-01-2024 01-02-2024
Sprint 6 02-02-2024 15-02-2024
Sprint 7 16-02-2024 29-02-2024

Tabla 12. Fechas de inicio y fin de los sprints del Release 2

Fecha inicio Fecha fin

RELEASE 2 26-03-2024 04-07-2024
Sprint 8 26-03-2024 11-04-2024
Sprint 9 12-04-2024 25-04-2024

Sprint 10 26-04-2024 09-05-2024
Sprint 11 10-05-2024 23-05-2024
Sprint 12 24-05-2024 06-06-2024
Sprint 13 07-06-2024 20-06-2024
Sprint 14 21-06-2024 04-07-2024

Para calcular la capacidad del equipo durante estos sprints, se determind la velocidad del
equipo en un rango de 20 a 28 puntos de historia por sprint. Luego, se procedi6 a organizar
el backlog del producto, donde se crearon, estimaron y priorizaron los elementos
necesarios. Después, se tomo la velocidad mas baja del equipo (18 puntos) y se multiplico
por el total de sprints (7), marcando asi una linea en el backlog que sefalaba los elementos
gue "deberan" completarse. De manera similar, se multiplic6 la velocidad mas alta (26
puntos) por el total de sprints, trazando una segunda linea en el backlog para indicar los
elementos que "podrian tener" si el equipo trabaja al ritmo mas rapido esperado. Esto
implica que el equipo de desarrollo deberia poder completar entre 126 y 182 puntos de

historia durante cada lanzamiento.

A continuacion, en la Tabla 13 se presenta el backlog del producto para el Release 1, con
rangos de puntos de historia determinados por la planificacion del release bajo el enfoque
de fecha fija. Las historias de usuario estan divididas en dos secciones: "WILL HAVE"
(tendran), que incluye las caracteristicas esenciales, y "MIGHT HAVE" (podrian tener), que
contiene caracteristicas adicionales que se podrian completar si el equipo mantiene una

velocidad méas alta. Ademas, se ha sefalado una linea que separa las caracteristicas



minimas liberables, etiquetada como “MUST HAVE”. Esta linea se encuentra sobre el
primer rango de puntos de historia e indica un posible escenario positivo donde las

caracteristicas imprescindibles se completaran previo al fin del Release 1.
Tabla 13. Product Backlog bajo el enfoque fecha fija correspondiente a la planificacion del Release 1

Puntos
Descripcion de
Historia

Numero

Historia

Como usuario, quiero crear un tablero Kanban,
proporcionando un nombre, descripcién y
estableciendo configuraciones basicas como
columnas iniciales.

HUO1 13

Como usuario, quiero poder editar la configuracion
de un tablero existente, incluyendo la adicién,
modificacién o eliminacién de columnas, la
actualizacion de la descripcién y otras preferencias.

HUO02

Como administrador, quiero tener control sobre

guién puede acceder y realizar cambios en los

tablero Kanban para definir perfiles y permisos
especificos.

HUO3 21

Como usuario, quiero gestionar los proyectos de mi
organizacion,
para asegurarme de que las actividades y objetivos
empresariales se cumplan.

HUOS 13

Como usuario, quiero visualizar el listado de
HUO6 proyectos para conocer los proyectos de mi 8
organizacion.

Como usuario, quiero buscar los proyectos por
HUOQ7 nombre; y ordenar ascendente y 8
descendentemente sus caracteristicas.

Como usuario, quiero gestionar las tareas de un
HUO08 proyecto 13
para controlar el flujo de trabajo.

Como usuario, quiero buscar las tareas por
nombre, estado y proyecto; y ordenar las
caracteristicas de las tareas de forma ascendente y
descendente.

HUO09

Como usuario, quiero definir las fechas de inicio y
HU10 | de fin de las tareas para optimizar la planificacion y 5
el seguimiento del cronograma de un proyecto.
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Como usuario, quiero gestionar el flujo de las
tareas dentro de un tablero Kanban para
representar facilmente su progreso y mantener el
estado actualizado de cada tarea.

HU11 13

Como usuario, quiero priorizar las tareas dentro de
HU12 un tablero Kanban, para visualizar las tareas mas 13
importantes y urgentes en primera posicion.

WILL HAVE * 126 PUNTOS DE HISTORIA

Como superior, quiero iniciar el flujo de trabajo de
una tarea asignada a un subordinado para que
este pueda visualizarla y comenzar a trabajar en
ella.

HU13 13

Como usuario, quiero visualizar y subir archivos en
las tareas de un proyecto para poder supervisar el
progreso y tener acceso facil a la informacion
relevante.

HU14 21

Como usuario, quiero visualizar y enviar
comentarios en las tareas de un proyecto para
facilitar la comunicacién entre los miembros de la
organizacion.

HU15

Como superior, quiero controlar la carga de trabajo
de mis subordinados para garantizar que no se
generen cuellos de botella y se mantenga un flujo
de trabajo eficiente.

HU16 13

MIGHT HAVE ~ 182 PUNTOS DE HISTORIA

Como superior, quiero refinar mis tareas asignadas
HU17 para dividirlas en tareas mas pequefias y 13
asignarlas a mis subordinados.

Como usuario, quiero recibir notificaciones cuando
haya actualizaciones relevantes en el progreso de
mis tareas para tomar acciones rapidas y
mantenerme informado.

HU18 21

Como usuario, quiero poder organizar mis tableros
HUO4 Kanban en categorias o grupos para facilitar su 13
acceso y gestion.

Como usuario, quiero tener acceso a un historial de
cambios en la configuracién del tablero Kanban
para rastrear las modificaciones realizadas por mi
0 por otros miembros del equipo.

HU19

28



Como usuario, quiero tener la capacidad de definir
estados personalizados para las tarjetas en cada
columna, adaptando el flujo de trabajo a mis
procesos especificos.

HU20

La Tabla 14 muestra el backlog del producto para el Release 2, bajo el mismo enfoque de
fecha fija presentado anteriormente. De igual forma, la linea que separa las caracteristicas
minimas liberables, etiquetada como “MUST HAVE” se encuentra sobre el primer rango de

puntos de historia e indica un posible escenario positivo de cumplimiento del realese 2.

Tabla 14. Product Backlog bajo el enfoque fecha fija correspondiente a la planificacion del Release 2

Puntos
Numero .,
) . Descripcioén de
Historia . .
Historia

Como superior, quiero iniciar el flujo de trabajo de
HU13 una tarea asignada a un subordinado para que este 13
pueda visualizarla y comenzar a trabajar en ella.

Como usuario, quiero visualizar y subir archivos en
las tareas de un proyecto para poder supervisar el
progreso y tener acceso facil a la informacion
relevante.

HU14 21

Como usuario, quiero visualizar y enviar comentarios
HU15 en las tareas de un proyecto para facilitar la 8
comunicacién entre los miembros de la organizacion.

Como superior, quiero controlar la carga de trabajo
de mis subordinados para garantizar que no se
generen cuellos de botella y se mantenga un flujo de
trabajo eficiente.

HU16 13

Como superior, quiero refinar mis tareas asignadas
HU17 | para dividirlas en tareas méas pequefias y asignarlas a 13
mis subordinados.

Como usuario, quiero recibir notificaciones cuando
haya actualizaciones relevantes en el progreso de
HU18 mis tareas para tomar acciones rapidas y 21
mantenerme informado.

Como usuario, quiero gestionar las tareas segin mi
HU21 rol, para asegurarme de que estoy cumpliendo con 13
mis responsabilidades y contribuyendo al proyecto.
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Como usuario, quiero visualizar el flujo de tareas
HU22 | segln mirol, para entender mejor mi carga de trabajo 13
y priorizar mis actividades.

Como usuario, quiero definir estados personalizados
HU20 para las tarjetas en cada columna para adaptar el 8
flujo de trabajo a mis procesos especificos.

WILL HAVE * 126 PUNTOS DE HISTORIA

Como usuario, quiero organizar mis tableros Kanban
HUO03 en categorias o grupos para facilitar su acceso y 13
gestion.

Como usuario, quiero acceder a un historial de
cambios en la configuracion del tablero Kanban para
rastrear las modificaciones realizadas por mi o por
otros miembros del equipo.

HU19

Como usuario, quiero visualizar estadisticas clave
sobre el desempefio general del tablero Kanban para
seleccionar métricas especificas y periodos de
tiempo.

HU23 21

MIGHT HAVE # 182 PUNTOS DE HISTORIA

Como usuario, quiero que mi tablero Kanban se

integre con herramientas de comunicacién como

Slack, Microsoft Teams o Discord para facilitar la
notificacién automatica de cambios y actualizaciones.

HU25 21

Como usuario, quiero que las fechas limite y plazos
en mi tablero Kanban se sincronicen
HU26 automaticamente con calendarios externos como 21
Google Calendar o Microsoft Outlook para mantener
una vision integrada de las actividades.

2.5 Planificacion del Sprint

La Tabla 15 muestra los objetivos definidos para cada sprint en la construccion del
producto. Estos objetivos garantizan un progreso constante y enfocado hacia la entrega

final, permitiendo al equipo trabajar en tareas prioritarias y acorde a sus capacidades.

Tabla 15. Tabla de objetivos por sprint

SPRINT OBJETIVO

Sprint 1 Crear tableros Kanban

Sprint 2 Crear flujos de tareas en Kanban
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Sprint 3 Controlar el acceso a los tableros Kanban

Sprint 4 Mejorar el flujo de trabajo de los tableros Kanban
Sprint 5 Crear proyectos para las tareas operativas

Sprint 6 Mejorar los flujos de trabajo de las tareas operativas
Sprint 7 Visualizar proyectos y tareas operativas

Sprint 8 Descubrir el flujo de tareas para todos los roles
Sprint 9 Gestionar las tareas del Gestor Empresarial

Sprint 10 Visualizar el flujo de tareas del Gestor Empresarial
Sprint 11 Gestionar las tareas del Gestor de Area

Sprint 12 Visualizar el flujo de tareas del Gestor de Area
Sprint 13 Gestionar las tareas del Lider de Area

Sprint 14 Gestionar la ejecucién de tareas del Técnico

En el ANEXO | se presentan una captura de los objetivos por sprint redactados en la

seccion de la Wiki de Azure DevOps.

2.6 Desarrollo de Sprints

2.6.1 Sprint 1: Crear tableros Kanban

El objetivo del Sprint 1 estuvo relacionado a la creacion de tableros Kanban en base a las
configuraciones como el numero de columnas y nombres de estas. La velocidad del
equipo, al ser el primer sprint, se definié en 25 puntos de historia recomendado por el Scrum

Master.

Las historias de usuario seleccionadas para el sprint fueron: la HU-01 relacionada con la
creacion de tableros Kanban y la HU-02 sobre la edicion de la configuracién del tablero
Kanban, como se muestra en la Figura 7. Adicional, se agregd una historia de usuario

técnica relacionada a la configuracion del entorno y herramientas de desarrollo.

Sprint1 16 de noviembi
DB QOrder Title Assigned To State Priority Story Points
> MR HUO1 Crear un Nuevo Tablero Kanban CHRISTIAMN PAT ® Closed 1 13
2 7 MR HUO2 Editar Configuracién del Tablero Kanban  CHRISTIAN PAT ® (losed 2 3
3 > MR Configurar el Entorma Desarrollo DAVID SEBAST i ® Closed 8

Figura 7. Sprint Backlog del Sprint 1
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Para la estimacién de las historias de usuario se utilizé la herramienta de Planning Poker

Online, por su accesibilidad en linea, simplicidad y facilidad de uso, lo que facilita la

colaboracién y participacion del equipo.

g

Bryan Glender

Start new voting
B

Christian David

Figura 8. Estimacion de las historias de usuario en el Planning Poker Online

La capacidad como equipo para la planificacion de tareas durante este sprint de dos
semanas con una duracion 10 dias laborales fue un total de 80 horas, donde cada miembro

del equipo se asign6 una capacidad de dos horas por dia, tal como se observa en Figura

9.
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©, OptiPlanProject Team

Taskboard Backlog Capacity Analytics

Sprint1 >

User Days off Activity Capacity per day

[
o

e BRYAN MARCELO TAPIA VERGARS 0 | Development e

° CHRISTIAN PATRICIO PAZMING B 0 days | Development il | 2 |
@ DAVID SEBASTIAN LEON OCHOA 0 days | Development il | 2 |
e GLENDER ISRAEL MIRANDA CHAV 0 days | Development e | 2 |
Team days off 0 days These days off apply to the whale team

Figura 9. Capacidad del equipo para el sprint 1

Durante este Sprint 1, el enfoque del equipo fue en la historia de usuario HU-01, que
consistia en la capacidad de crear un tablero Kanban. Esta historia de usuario fue
priorizada como alta y se completd exitosamente durante el sprint. También se trabajo en
la historia de usuario HU-02, que involucraba la funcionalidad de editar la configuracién de
un tablero existente, incluyendo la adicion, modificacion o eliminacién de columnas, la
actualizacién de la descripcion y otras preferencias. Si bien el progreso de esta HU fue

significativo, el equipo no fue capaz de completarla dentro del sprint asignado.

El horario para las sesiones diarias se eligié en consenso con el equipo, optando por la
noche debido a los horarios de clases y trabajo. Durante las primeras Dailys Scrum se
identificé que el tiempo de las reuniones se extendia mucho mas alla de los 15 minutos
recomendados. Esto se debia a que se abordaban temas que debian discutirse en otros
momentos, lo que afectaba la eficiencia de las reuniones. Como parte de la adaptacion, a
mitad del sprint, se propuso el uso de la herramienta Miro para funcionar como una pizarra
colaborativa (ver Figura 10). Esta herramienta facilité la dinamica de las reuniones,
permitiendo que fueran mas agiles y se plasmara la evidencia del trabajo realizado durante

el dia, mejorando la transparencia y participacion durante las Daily Scrum.
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Figura 10. Pizarra Colaborativa para la Daily Scrum

Enla Revisién del Sprint, se realizé una demostracién de la creacion de un tablero Kanban.
El Product Owner pudo inspeccionar el incremento de software (ver Figura 11). Asi mismo,
pudo evaluar el progreso de la HU-02 donde corroboré que no cumplia con todos los

criterios de aceptacion y por ende no se podia dar como finalizada dicha historia de usuario.

34



Durante la adaptacion, movio esta historia de usuario para el proximo sprint con la

indicacion de que sea prioridad.

Nuevo Tablero

Nombre

OptiPlan

Descripcion
OptiPlanProject es un proyecto para el desarrollo
de un aplicativo web. Se busca crear un Gestor de
Tareas basado en Kanban para la planificacion
operativa.

Numero de columnas

3

Crear Tablero

<>

Figura 11. Incremento del Sprint 1

Durante la Retrospectiva del Sprint, el equipo se enfocd en varios temas cruciales para
mejorar el proceso de desarrollo del proyecto, en un ejercicio de reflexion y ajuste. Se
debatié como optimizar la presentacion del producto a los interesados, subrayando la
importancia de una comunicacion clara y efectiva. Se identific la necesidad de crear una
Definicion de Terminado para establecer los parametros que determinen cuando un
entregable esta completo y listo para ser presentado. Ademas, se analiz6 la razén por la

cual no se pudo completar la segunda historia de usuario, descubriendo obstaculos al
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descomponer las historias de usuario en tareas técnicas. Como parte del ajuste, el Scrum

Master ofreci6 una clase sobre cédmo realizar este proceso de division de tareas.

Retrospectives

Board History

© Continuar

|- Add new feedback

%2 Development Team v
M Retrospective S1(29-11-23) v

@ Detenerse

{- Add new feedback

L Prime Directive L Team Assessment

0]2 Inventar

Add new feedback

# What's New @ Get Hel

Collect Group Vote Act

_r:l Actuar

Add new feedback

Comunicacién con el equipo

No elaborar una Definicién de
Hecho

#1

Utilizar la wiki para definir una
Definicién de Hecho

#1

Elaborar un primer borrador
de una definicién de Hecho

Dailys

Utilizar Miro para las Scrum

No realizar la divisién de
tareas para las HU

#2

Figura 12. Retrospectiva del Sprint 1

2.6.2 Sprint 2: Crear flujos de tareas en Kanban

Asistir a la demostracion del
Scrum Master del proceso de
divisién de tareas

El objetivo del Sprint 2 estuvo relacionado a replicar el flujo de tareas en los tableros

Kanban. La velocidad del equipo se mantuvo en 25 puntos de historia.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 2 (ver Figura 13) fueron: nuevamente

la HU-01 debido a que se agregaron nuevas tareas en base al feedback provisto por el

Product Owner; la HU-02 porque no se completé en su totalidad en el anterior sprint.

Adicionalmente, se agreg6 una historia de usuario técnica relacionada con la configuracion

de un entorno de produccion, cuyo objetivo era utilizar dicho entorno como medio de

presentacion de los incrementos potencialmente entregables durante las revisiones del

producto software. Asimismo, se cred la historia técnica relacionada con la creacion del

primer borrador para la Definicién de Terminado.
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30 denc

Sprint2
|:||E| Order Title Assigned To State Priority Story Points
> W Creacidn de un DOD CHRISTIAN PAT ® Closed 2 5
2 2 MW HUO1 Crear un Nuevo Tablero Kanban CHRISTIAM PAT i ® Closed 1 13
3 > B HUOZ Editar Configuracién del Tablero Kanban CHRISTIAM PAT f® (jozed 2 5
4 > [ Configurar el Entorno de Desplisgue GLENDER ISRA ® Closed 8

Figura 13. Sprint Backlog del Sprint 2

Durante las Dailys Scrum de este sprint, se observé una notable reduccion en el tiempo
de las reuniones, logrando adherirse a los 15 minutos recomendados. La reduccion del
tiempo de las reuniones representd una carga menor para el equipo, permitiendo ocupar

dicha brecha de tiempo en la adaptacion de obstaculos que surgian durante la inspeccién.

M Daily Standup, Visual Workspac: X + v - [} X
4 c n < . 2 @BoOor ew =
G Google ego de T £P} ding & B - Desarollo We R tales (G) Ganar dinero re = e Calend
Upcoming scheduled maintenance: Saturday, jJanuary 6, 2024 2:00 AM (your time). Miro will be unavailable for 2 hours. X
Miro  taysenae = & Q > ORBEMEE ¢ FFEE 0 e - N
S [’ -
e . . .’
=] :Qué hiciste ayer? ¢En qué trabajaras hoy? ¢Tiene algtin o
T
CHRISTIAN PATRICIO P...
P Wireframes
— — [~ =
y
David [ !
ll  DAVID SEBASTIAN LEO.
= - o — — —
= e o BRYAN MARCELO TAPI

CHRISTIAN PATRICIO PAZMINO BARAHONA

Figura 14. Scrum Daily en Microsoft Teams

El incremento de software presentado al equipo durante la Revision (Ver Figura 15)
sorprendié de forma positiva al Product Owner y Scrum Master, debido a que se habian
cumplido con todas las historias de usuario planificadas y verificaba que el entregable

generaba valor al usuario final.
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OptiPlan

OptiPlanProject es un proyecto para el desarrollo de un aplicativo web. Se busca crear un Gestor de Tareas basado en Kanban para la
planificacion operativa.

ToDo VA | Column 2 PR Column 3 /0 + Agregar Columna

Figura 15. Incremento del Sprint 2

En la fase de inspeccién de la Retrospectiva, se identificaron aspectos positivos como la
asistencia del Scrum Master a las Daily Scrum y la necesidad de completar completamente
las historias de usuario. Se detectaron problemas importantes, como la falta de una
Definicion de Terminado que sea transparente y verificable, y la ausencia de un periodo de
tiempo especifico para dividir las historias de usuario en tareas técnicas. Ademas, se
sefalo la carencia de una presentacion preparada para la demostracion durante la revision

del producto.

En respuesta a estos hallazgos, en la fase de adaptacion, se propusieron varias acciones.
Se decidié redactar la Definicién de Terminado en las wikis del proyecto para garantizar su
claridad y transparencia. Asimismo, se sugiri0 realizar una presentacion en la herramienta
de Canva previo a las sesiones de revision del producto para asegurar que toda la

informacion sobre el contexto del sprint sea presentada al equipo Scrum.
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Board  History [0 erimeDirective | Team Assessment | Collect Group Vite

D Retrospective 52 (14-12-23) v

@ Continuar @ Detenerse g,'o Inventar 0 Actuar

T Add new feedback —T- Add new feedback —T Add new feedback T Add new feedback

Scrum Master asista a las
Dailys

No poseer una Definicién de
Hecho que sea transparente y
verificable

Redactar la Definicién de
Hecho en las wikis

Compromiso: Establecer la V
1.0 de la Definicién de Hecho

Completar las HU

Mo separar un lzpso de
tiempao para dividir las HU en
tareas técnicas

Realizar una presentacion en
Canva previo al Review

Compromiso: Realizar una
presentacion para la Revision
del Prodeuto

e
)
M
[
W

)
it
ra

Continuar con la Mo preparar una presentacién
comunicacion para la Review del producto

Figura 16. Retrospectiva del Sprint 2

2.6.3 Sprint 3: Controlar el acceso a los tableros Kanban

El objetivo del Sprint 3 abarcaba el método de acceso al sistema y los privilegios que
debia poseer el usuario para visualizar sus tableros Kanban. La velocidad del equipo se

mantuvo en 25 puntos de historia.

La Unica historia de usuario seleccionada para el sprint 3 fue: la HU-03 relacionada con
el método de acceso y autenticacion del sistema. Esta HU, que implicitamente incluye el
requisito no funcional del sistema de acceso para el usuario, fue priorizada debido a la

complejidad que conlleva construir dicha funcionalidad.
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Sprint3

3 |:| Order Title Assigned To State Pricrity Story Poin

1 ~ |l H03 Establecer Permizos de Acceso al Tablero CHRISTIAM PAT... ® Cloz=d 1 21
E Actualizacion del contrato de la AP SRYAM MARCE. . ® Clozad 2
B Creacién y Actualizacidén Mock AP BRYAN MARCE.. ® Closed
E Crear Modelo Usuario SRYAM MARCE . ® Clozad z
B Crear 2l formulario Login DAVID SEBASTI... ® Closzd
El Centrolador con los métodos (AR1) DAVID SEBASTI.. ® Cloz=d 2
El Crear Formulzrio Register CHRISTIAN PAT.. ® Closad
E Establecer los Guards y Decorators pars la sut.. SRYAN MARCE.. ® Cloz=d 2
El D=finir casos de pruzba SRYAM MARCE . ® Clozad z
[ Proteger las rutas de |3 AR BRYAM MARCE.. ® Cloz=d Z
El D=finir los esquemas para JWT SRYAM MARCE... ® Clozad Z
E Servicic pars el registro y login de usuarics SRYAMN MARCE.. ® Clozed 2

Sprint Backlog del Sprint 3

Algo a destacar durante algunas Dailys Scrum fue que el Scrum Master estuvo presente
en la inspeccién de dichas reuniones, lo que permitié a posterior durante las adaptaciones

se puedan resolver dudas técnicas u obstaculos de forma inmediata.

En el sprint anterior, se asumié el compromiso de establecer una Definicion de Terminado
en las Wikis de Azure DevOps. Para mantener un control adecuado de las versiones, se
decidié emplear una nomenclatura numérica. En la Figura 17, se presentan los items que

conforman la version 1.0 de la Definiciéon de Terminado.
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DEFINICION DE TERMINADO

Versidn: 0.0.1

Autores: Equipo de Desarrollo

Objetivo: Garantizar |a calidad, transparencia y entrega consistente del software desarrollado al establecer criterios claros y
compartidos gue definen cudndo un producto de Software se encuentra terminado, promoviendo asi |2 eficiencia del equipo v la
satisfaccion del cliente en el proyecto web,

Categoria Item

El codigo cumple con las reglas de sintaxis establecidas en el documento 'Estandar de Codificacion para
JavaScript’ version 0L0.1 elaborado por el equipo de desarrollo,

Cédige
El codigo ha superado todas las verificaciones de ESLint sin errores ni advertencias, alcanzando un 0% de
problemas identificados.
Control de Los commits han sido escritos siguiendo el estandar definido en el documente 'Buenas Practicas para
Versionas escribir commits' version 0.0.1 elaborade por el equipo de desarrollo.

Se ha evaluado el entregable para confirmar su cumplimiento con los criterios de aceptacion

Historias Usuario A
establecidos.

Pruebas El cadige ha pasado por pruebas unitarias con la meta de alcanzar un 100% de éxito en su gjecucion.

Tedos los pipelines automatizadeos en Azure han sido gjecutados con éxito, asegurando asi un 100% de
. cumplimiento en la integracién continua y en las pruebas automatizadas.
Despliegue

El sistema se encuentra correctamente desplegado.

Documentacién Se han actualizado los manuales de usuario para reflejar los nuevos cambios.

Figura 17. Definicion de terminado - Version 1.0

Durante la ejecucion del Sprint, las discusiones entre los Developers y el Product Owner
permitieron una comprension mas profunda de las necesidades y expectativas de los
usuarios, proporcionando una vision renovada de las funcionalidades de la aplicacion. Un
hallazgo clave fue la identificacion de cinco perfiles de usuario, cada uno con
responsabilidades especificas que afectan su interaccion con el sistema: Gestor
Empresarial (GE), Gestor de Area (GA), Lider de Area (LA), Técnico y Administrador del

sistema.

En la inspeccion de la Revisidn del Producto se presentd el incremento de software (Ver
Figura 18), el cual tuvo fallos de calidad al inicio de la exposicion, esto debido a que
previamente no se habia corroborado de que el posible entregable cumpliera con todos los
criterios de la Definicibn de Terminado. Esto origino que se perdiera calidad en el

incremento y por ende disminuyera el valor del producto de software hacia el usuario.
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Nuevo Usuario

Nombre

Roberto Garcia

Correo

roberto.garcia@epn.edu.ec

Contraseiia

Fkdkkkkkik

Perfil

Gestor Empresarial v

Departamento

Tl v

Crear Usuario

Figura 18. Incremento del Sprint 3

Durante la Retrospectiva del Sprint, se recalco la importancia de la comunicacion por
WhatsApp y la asistencia a las Daily Scrum como elementos positivos a mantener. Sin
embargo, se detectaron problemas, como realizar despliegues a produccién a Gltima hora
y esperar hasta el final del sprint para resolver problemas técnicos. En la fase de
adaptacion, se propusieron algunas mejoras como: validar con el Product Owner los
criterios de la Definicién de Hecho previo a la revision; refinar en conjunto las historias de
usuario comprometidas para el sprint durante los primeros dias, esto incluia definir criterios
de aceptacion durante las conversaciones. Otra medida a adoptar fue publicar hilos en
Teams cuando ocurria un problema técnico que el Developer no podia solucionar

facilmente, el objetivo era asegurar un mejor seguimiento y soporte efectivo.
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Board History

© Continuar

Add new feedback

Comunicacion por Whatsapp

Asistir a las Dailys Scrum

M Retrospective S03 (04-01-24) v

@ Detenerse

—~ Add new feedback

I Team Assessment  Collect

8J3 Inventar

Add new feedback

_|:|_ Actuar

Add new feedback

Realizar despliegues a
produccién a ultima hora

=1

Validar con el PO los criterios
de la Definicion de Hecho

Compromiso: Revisar en
conjunto las HU planificadas y
definir criterios de aceptacion
durante |a conversacion.

Esperar a resolver los
problemas técnicos en las
fecha finales del Sprint

1
o

Refinar las HU que nos
comprometamos para el
Sprint

1
~

No tomar en cuenta todos los
criterios de la definicién de
terminado para estimar Hus

Publicacion de problemas en
hilos de teams

Compromiso: Publicar un hilo
en Teams cuando exista un
problema técnico para dar un
mejor seguimiento y soporte
efectivo a incoveniente

1
[

Figura 19. Retrospectiva del Sprint 3

2.6.4 Sprint 4: Mejorar el flujo de trabajo de los tableros Kanban

Gestor Empresarial.

eficiencia en el uso de los tableros Kanban.
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El objetivo del Sprint 4 se centré en mejorar el flujo de trabajo de los tableros Kanban. Se
buscé optimizar la gestion de tareas, implementar mejoras en la visualizacién y facilitar la
colaboracién entre los miembros del equipo. La velocidad del equipo, basada en la
experiencia acumulada de sprints anteriores, se establecié en 21 puntos de historia.

Durante este sprint, se priorizaron las historias de usuario que permitieran una mayor

Las historias de usuario seleccionadas para el sprint 4 fueron: la HU-05 relacionada con
optimizar el flujo de las tareas dentro un tablero Kanban de forma general; la HU-06

relacionada con la gestion de tareas en un backlog para el perfil de mayor jerarquia, el




Sprint 4

I:”:‘ Order Title Assigned To State
+ ~ Wl HUDGE Gestion de tareas GE DAVID SEEASTL.. i ® Closed
E Crear Menu Desplegable lateral DAVID SEZASTI.. ® Clozzc 2
[ Actualizar el AP Contrac SRYAM MARCE.. ® Clozzsc 2
E nodificar la arquitectura de las tareas SBRYAM MARCE... ® Clozzc
B Conzumir AP para crear tares en Backlog GLEMDER ISRA.. ® Cloz=c 2
E Conzumir APl para obtener los nombres de us... DAVID SEBASTI.. ® Clozzc 3
E Mazngjar =l Token en LocalStorage GLEMDER ISRA_. ® Cloz=d 2
[ Agregar el servicio para gestionar |35 tarsas d.. BRYAMN MARZE. W Clozzc 2
B Generardatos “seed” para usuzrios, tableros v SRYAMN MARZE . ® Closan
2 M HUUGOE hiejorar el Flujo de Tareas DAVID SEZASTI.. W Clozzc

Figura 20. Sprint Backlog del Sprint 4

El desarrollo de las Dailys Scrum no presentaron ningun inconveniente relevante durante
la ejecucion del Sprint. La Unica sugerencia que surgi6 fue la posibilidad de que el resto de
Developers accediera también a la pizarra colaborativa de Miro y pudieran llenar por si
mismos las tarjetas, promoviendo asi una mayor colaboracion entre los miembros del

equipo.

En la Revision del Sprint se inspecciond el incremento de software sin un contexto previo
sobre el desarrollo del Sprint, lo que ocasionaria a posterior una posibilidad de mejora. La
satisfaccion de los interesados con el entregable de este sprint fue baja. Aunque hubo
avances, no representaron un valor considerable para el usuario final. Esto llevd a una
revision critica del enfoque del equipo para asegurar que los futuros desarrollos se alineen
mejor con las necesidades y expectativas del usuario. Durante la adaptacion, el Scrum
Master hizo un comentario acerca del disefio de las interfaces de la aplicacion web,
proponiendo la necesidad de crear un sistema de disefio para mejorar la coherencia visual

y estandarizacion de componentes y estilos.
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OptiPlan

Backlog

Backlog
D Tablero
Nombre Responsable Estado Fecha de inicio Fecha d
Establecer un plan de trabajo Juan Guerrero New 2024-07-14 2024-07-19 V|
Identificar y contratar proveedores Maria Garcia New 2024-07-20 2024-08-10 Vel |
Realizar un inventario Maria Garcia New 2024-07-12 2024-08-03 /7 0
Clasificar las reparaciones Juan Guerrero New 2024-07-19 2024-07-25 V|
Realizar una evaluacion Glender Miranda New 2024-07-21 2024-07-28 VAR |
Establecer un presupuesto David Pazmifio New 2024-07-27 2024-08-04 V|

Figura 21. Incremento del Sprint 4

En la Retrospectiva del Sprint se identificaron practicas que deberian continuar, detenerse
y mejorarse. Entre las practicas a continuar destacaron la publicacion de problemas en
hilos de Teams y el apoyo mutuo entre los miembros del equipo. Sin embargo, se
detectaron varias practicas que debian detenerse, se sefial6 la presentacion de la Review
de manera no estructurada y sin contexto, y la falta de preparacién adecuada para la
presentacion. También se menciond la falta de compromiso con la planificacién, estimacion
y priorizacion, asi como no verificar los criterios de aceptacion y dejar las pruebas de
despliegue para el final del sprint. Otra mala practica fue la acumulacién de tareas para el
final lo que impidi6 la de toma de decisiones oportunas en areas que requerian ajustes. En
la fase de adaptacion, se propusieron varias acciones para abordar estos problemas: se
sugirio implementar datos "semilla" para las pruebas y priorizar la calidad del aplicativo.
Ademas, se destaco la importancia de cumplir con la Definicion de Hecho y estimar las
horas de las tareas en la planificacion del Sprint. Se propuso definir un sistema de disefio
para la aplicacion, aplicando estrategias de otras empresas para lograr consistencia visual
y reducir problemas de interfaz de usuario (Ul por sus siglas en inglés) al final del proceso
de desarrollo. Finalmente, después de la votacién por las mejores soluciones, se
materializaron en elementos de trabajo la posibilidad de utilizar un nuevo framework para
el desarrollo del frontend y la creacidn de branches o pipelines de desarrollo para mejorar

el proceso de construccion de software.
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Board Histary m Retrospective 504 (18-01-24) v Brime Directive l=* Team Assessment Collect Group viota Act @ Focus A
18 de erern a2 2074 9358 m £3 3
23 -~ Add work item -~ Add work item
W Migrecion a Nexts
© 0:00 elapsed -+ Add work item
Apoyarnos entre todos.
© 0:00 elapsed
LLevar un control de las tareas 0:00 elapsed
© 0:00 elapsed - © 0:00 elapse
e HU directamente en Definir el sist de diseft
4, i Dejar las pruebas de AzureDevOps cI:\I;! <l sistema de diseno
despliegue para el final PP
#3
—T Add work item b T - -
de ] . 24 de de 2024, 12:04 p. m.
24 T Add work item #4
Add work item
© 0:00 elapsed
Aplicar estrategias de ofras
© 0:00 elapsed aphe glas ¢
empresas en relacién a tener
. ) . © 0:00 elapsed
Acumular una parte de las un Sistema de Disefo, con el
tareas parz &l final fin de lograr consistencia Crear branch o pipeline de
visual en las Ul y reducir desarrollo
problemas de arreglos de U
18 de enero de 2024, 130 2. m al final del proceso de
desarrollo 18 de enero de 2024 11:51a. m.
#3 ern e 2022 1130 2
T Add work item - e
5
I~ Add work item

Figura 22. Retrospectiva del Sprint 4

2.6.5 Sprint 5: Crear proyectos para las tareas operativas

Elobjetivo del Sprint 5 fue desarrollar la funcionalidad que permite la creacidn de proyectos
destinados a gestionar las tareas operativas. Este sprint se centrd en la implementacion de
caracteristicas que permiten a los usuarios crear, editar y organizar proyectos, asi como
asignar tareas especificas a estos proyectos. La velocidad del equipo, basada en la

experiencia de sprints anteriores, se establecid en 25 puntos de historia.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 5 fueron: la HU-07, centrada en
permitir a los usuarios crear y visualizar nuevos proyectos; la HU-08, que permite al perfil
de gestor empresarial visualizar los proyectos de su organizacion; y la HU-03, reintroducida
para actualizar los métodos de acceso y permisos debido a la historia técnica relacionada
con la migracion del framework del frontend. En cuanto a las historias técnicas, se
implementé la migracién a NextJs para mejorar la administracion de tokens, y la creacion
de entornos de desarrollo y produccién por separado, para automatizar cada entorno y
mejorar el proceso de integracion continua, facilitando asi la implementacion de practicas

DevOps que aseguren la entrega rapida y segura de los incrementos del producto.
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Sprints

EIB Order Title Assigned To

» W HU-07 Crear proyecto BRYAM MARCE... ® Closad 2 8
2 2 W Implementar un Sistema de Disefic DaVID SEBAST ® Closed 2 a
3 M H03 Establecer Permisos de Acceso al Tablero CHRISTIAMN PAT. @ Closed 1 21
Consumir o disefiar un metode de autenticaci.. CHRISTIAN PAT, ® Closed
Agregar la entidad que relacicne al usuario co... BRYAN MARCE... ® Closed 2
Medificar el médulo de autenticacion de acue... BRYAN MARCE... ® Closed 2
4 > MR HU-08 Visualizar los proyectos DAVID SEBAST ® Closed ]
5 # W Migracion a NextlS - Investigacion DAVID SEBAST ® Closed 1 5
6 » W Crear entornos de Devy Prod GLEMDER ISRA ® Clased 2 g

Figura 23. Sprint Backlog del Sprint 5

En las Daily Scrum se enfatiz6 la importancia de ser transparentes y honestos al
inspeccionar los avances de cada developer. Esta practica permitié identificar y resolver
obstaculos de manera oportuna, garantizando que todos los miembros estén alineados con

los objetivos del sprint.

BRYAN MARCELO TAPIA VERGARA DAVID SEBASTIAN LEON OCHOA GLENDER ISRAEL MIRANDA CHAVEZ CHRISTIAN PATRICIO PAZMINO BARAHONA

Figura 24. Daily Scrum en Microsoft Teams
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Durante la Revision del producto surgié un inconveniente con el entorno de produccion: el
tiempo de carga era excesivo y no reflejaba los cambios mas recientes que se habian
implementado unas horas antes. Debido a este problema, se decidi6 presentar el
incremento de software utilizando el entorno de desarrollo. En respuesta a esta situacion,
el Product Owner sefiald que el incremento de software no se podia considerar un
entregable completo, ya que no cumplia con todos los criterios de la Definicién de Hecho.
En la adaptacion, al revisar que algunas historias de usuario no se encontraban totalmente

finalizadas, se tomo la decision de trasladarlas al préximo sprint.

Nombre

Redisefio de la malla curricular

Descripcion

Actualizar los planes de estudio de la institucion educativa.

Figura 25. Incremento del Sprint 5

Durante la Retrospectiva del Sprint 5, el equipo considerd importante continuar utilizando
Azure Boards para gestionar historias de usuario y tareas técnicas, mantener una
comunicacion efectiva, fomentar el trabajo en equipo y registrar en Boards las horas
esfuerzo que se hayan empleado para alcanzar el objetivo del sprint. Sin embargo, se
detectaron varios problemas que debian abordarse. Entre ellos, iniciar trabajos que no se
podian completar dentro del sprint, no priorizar la finalizacion de historias de usuario
anteriores y dedicar mucho tiempo a implementaciones que generaban poco valor para el
usuario final. También se identific la acumulacion de trabajo sin un seguimiento adecuado,
realizar despliegues a produccién a ultima hora y las estimaciones sin datos histéricos
como areas que requerian mejoras inmediatas. En la fase de adaptacion, se propusieron
varias acciones para mitigar estos problemas. Se sugiri6é que los desarrolladores participen
en reuniones semanales enfocadas en problemas técnicos del codigo y obstaculos en el

desarrollo que no se han podido solucionar individualmente, con el objetivo de encontrar
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soluciones rapidas y efectivas en equipo. Dichas reuniones también incluian una
presentacion inicial de los avances, similar a una revision del producto, para fomentar la
transparencia y la confianza dentro del equipo. Otra accion recomendada fue trabajar en
una tarea a la vez, alinedndose con el principio de WIP (Work In Progress) para mejorar la
eficiencia y evitar sobrecargas de trabajo. Ademas, se recomendd realizar builds locales
antes de subir los cambios al entorno de desarrollo, con el objetivo de identificar y corregir

errores potenciales, asegurando asi un despliegue mas fluido y confiable.

Board  History m Retrospective S05 (1-2-2024) ~ = [ Prime Directive | Team Assessment  Collect Group Vote
Manejo de HU y Tareas Iniciar el trabajo que no Maostrar avances dentro del Seleccionar 1 tarea a lavez
Técnicas en Azure Boards podemaos terminar equipo de desarrollo (WIP)

#1 #1 #1 #1
Reportar las horas diarias que No Priorizar las finalizacién Antes de subir a produccién, Reunién técnica de los
se dedicaron en Azure Board HU anteriores realizar builts locales Developers (Tvez ala
semana)
#2 #2 #2 #2
Trabajo en equipo Pasar mucho tiempo en
implementaciones que no
aporten mucho

Figura 26. Retrospectiva del Sprint 5

2.6.6 Sprint 6: Mejorar los flujos de trabajo de las tareas operativas

El objetivo del Sprint 6 se centr6 en recrear el inicio del flujo de trabajo de una tarea que
ha sido asignada a un miembro de la organizacion para que este pueda visualizarla y
comenzar a trabajar en ella. La velocidad del equipo se redujo debido a la no culminacion

de historias de usuario en el sprint anterior, ajustandose en 18 puntos de historia.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 6 incluyeron varias tareas del sprint
anterior que no se completaron y una nueva historia de usuario. Las HU-07, HU-06 y la
tarea técnica de "Migracion a NextJS - Implementacion” se trasladaron al Sprint 6 debido a

su incompletitud previa, lo que también resulté en una disminucion en la estimacién de
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puntos de historia. La historia técnica "Migracién a NextJS - Implementacion” busca mejorar
el rendimiento y la reutilizacion de componentes del frontend. La nueva historia de usuario,
HU-09, se agreg6 para permitir a los gestores empresariales iniciar el flujo de trabajo de
una tarea asignada a un subordinado, crucial para cumplir con el objetivo del sprint.
Adicionalmente, se introdujo la historia técnica "Descubrimiento del producto sobre la
gestion de tareas del sistema", que implica la creacién de prototipos para comprender el
flujo de trabajo de los perfiles de usuario: Gestor Empresarial, Gestor de Area, Lider de

Areay Técnico.

Sprinte
DE' Order Title Assigned To State Priority Story
1 » W HU-07 Crear proyecto BRYAN MARCE... ® Closed 2 3
z 2 [ Descubrimiento del producto sobre |3 gestidn de...DAVID SEBAST ® Closed 1 5
3 » MU HUDGE Gestidn de tareas GE DavID SEBAST ® Closed 3
4 » Ik HU-09 Inicio del Flujo de una tarea DaVID SEBAST ® Closed 2 8
5 > Wl Migracidn a Next)S - Implementacion DAVID SEBAST ® Closed 1 5

Figura 27. Sprint Backlog del Sprint 6

Un aspecto destacable durante las Daily Scrum fue la implementacion de practicas agiles
de desarrollo, especialmente el Pair Programming en la fase de adaptacion. Esta técnica
permiti6 al equipo resolver conflictos y errores de cddigo de manera mas eficiente,
acelerando significativamente la finalizacibn de tareas. Gracias a esta estrategia

colaborativa, el equipo mejor6 su eficiencia y productividad.

Para el incremento de software de este Sprint 6 (Ver Figura 28) se agreg6 valor a través
de las confirmaciones a ciertas acciones, durante la inspeccién de la Revisién del

producto, el Product Owner aprobd6 dichas funcionalidades y las calific6 como un acierto.

50



¢Estas seguro de que deseas iniciar el flujo de esta
tarea?

Nombre: Realizar un inventario

Cancelar Confirmar

Figura 28. Incremento del Sprint 6

Durante la Retrospectiva del Sprint 6 se considerd importante continuar con la practica de
realizar reuniones de presentacion de avances los viernes o sdbados, ya que estas ayudan
a mantener una evaluacién constante del progreso. También se destacé el uso de practicas
agiles de desarrollo como el Pair Programming y si bien, la asistencia técnica no forma
parte de las responsabilidades del Scrum Master, su presencia especialmente durante las
dailys y reuniones técnicas fue de gran ayuda para el equipo de developers. Por otro lado,
se identificaron varios problemas que debian abordarse. Entre ellos: la falta de
comunicacion hacia el equipo sobre los problemas en la Integracién y entrega continua
(CI/CD por sus siglas en inglés); el desarrollo del frontend sin un enfoque estructurado de
programacion. Ademas, se observé la necesidad de mejorar la comunicacién entre los

equipos de backend y frontend para evitar malentendidos y mejorar la coordinacion.

En la fase de adaptacion, se propusieron varias acciones para mitigar estos problemas. Se
recomendo mejorar las practicas DevOps, especificamente en CI/CD, y asegurarse de que
cada tarea asignada a un miembro del equipo sea realizada en una rama separada que a
posterior se unifique a la rama de desarrollo mediante pull requests. También se sugirié
reestructurar los pipelines y releases para agilizar el despliegue y la entrega continua.
Finalmente, se decidio adoptar un enfoque de programacién basado en componentes para
el desarrollo del frontend, con el objetivo de mejorar la modularidad y reutilizacién del

cbdigo.
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Figura 29. Retrospectiva del Sprint 6

© 0:00 elapsed

Desarrollo del front basado en
componentes

|- add work item

Desarrollo basado en comp...

2.6.7 Sprint 7: Visualizar proyectos y tareas operativas

El objetivo del Sprint 7 se enfocd en finiquitar las historias de usuario relacionadas con la

visualizacién de proyectos y gestidén de tareas operativas en el tablero Kanban para el peffil

del gestor empresarial. Este sprint represento un momento importante en la construccion

del producto software, ya que simboliz6 la culminacién y entrega de la Release 1. Por esta

razén, se puso un énfasis especial en la calidad del software, dado que las caracteristicas

minimas liberables ya habian sido implementadas. La velocidad del equipo, en base a la

experiencia de anteriores sprint, se establecié en 24 puntos de historia.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 7 se centraron en finiquitar y

completar el trabajo pendiente de sprints anteriores, con un enfoque principal en requisitos

no funcionales como la documentacion y pruebas unitarias. A excepcion de la HU-10, todas

las historias de usuario fueron continuaciones de esfuerzos previos. La HU-10, permite al

perfil del gestor empresarial asignar personal responsable a sus tareas, facilitando el

seguimiento del progreso.
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Sprint 7 ™~

EIEI Order Title Assigned To State Priority
~ I HU-10 Asignacién de un responsable a una tarea  CHRISTIAN PAT ® Closed &
B Formulario de Actualizacion CHRISTIAMN PAT ® Closed 2
B Consumir AP CHRISTIAMN PAT ® Closed 2
2 ~ N HU-07 Crear proyecto BRYAMN MARCE... ® Closad 2 E]
B Pruebas Unitarias DAVID SEBAST ® Closed 2
B Documentar codigo GLENDER ISRA. ® Closed 2
3 > MUHUO6 Gestidn de tareas GE DAVID SEBAST i ® Closed 3
4 > W HU-08 Visualizar los proyectos DAVID SEBAST ® Closad 3
5 > I HU-09 Inicio del Flujo de una tarea DAVID SEBAST i @ Closad 2
6 ~ [l Migracidn a Next)S - Investigacidn DAVID SEBASTI... ® Closed 1 5
Bl Migrar el modulo del Backlog CHRISTIAMN PAT ® Closed 2

Figura 30. Sprint Backlog del Sprint 7

Durante las Daily Scrum no se presentaron inconvenientes y su desarrollo fue fluido y

satisfactorio para los developers.

La Revisiéon del sprint 7 se considerdé un hito importante al ser la entrega del primer
incremento de software, por ello los Scrum Developers expusieron detalladamente las
caracteristicas fundamentales del producto software desarrolladas hasta ese momento: el
tablero Kanban, el flujo de tareas operativas en Kanban, el sistema de acceso al sistema a
través de roles y la gestién de tareas al interior de un proyecto. Estas funcionalidades
englobaron exitosamente las caracteristicas minimas liberables que se establecieron en la
planificacion del release, lo que se consideré un punto positivo para el progreso del
proyecto. En Figura 31 se observa la pantalla de gestion de proyectos para el perfil del

Gestor Empresarial.
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OptiPlan RG

Proyectos
Nombre Tl Porcentaje de avance TI Fecha de inicio Ti Fecha de fin T Acciones
Software para gestion de TI 100% 2024-02-02 2024-03-03 Fa
Proyecto de innovacién 100% 2023-12-01 2024-12-11 VR ]
Preplanifiacacién FIS EPN 100% 2024-05-09 2024-05-21 V]
Proyecto de mejoramiento de infraestructura 100% 2024-07-19 2024-08-25 PRl
Establecimiento de un programa de energias renovables en las instalaciones. 100% 2024-07-31 2024-08-10 Fa |
Proyecto de inclusién digital 100% 2024-05-02 2024-05-25 VA
Reparacién de la infraestructura 100% 2024-07-10 2024-08-26 '
Renovacién de laboratorios 100% 2024-07-25 2024-07-31 e |
Contratacién de personal 100% 2024-07-04 2024-09-07 Fa ]
Disefio e impl ién de un plan de ili sostenible. 100% 2024-05-20 2024-05-24 Fa |

Previous Next

Figura 31. Incremento del Sprint 7 - Lista de proyectos

En la Figura 32 se observa la funcionalidad del tablero Kanban y el flujo de tareas

operativas en el mismo.

OptiPlan RG
Panel del proyecto
& Proyectos / Tablero / Proyecto de innovacién

@ Informacién Por Hacer (5) En Progreso (1) Terminado (1)

0% a 50% a 100% a
= Backlog £ 2 . —_— .

de C Revision de prototipos

y Oportunidades internas. Etiqueta
@ Tablero Etiqueta Etiqueta 8 2024-01-01 - 2024-02-02

£ 2024-05-30 - 2024-05-30 £ 2024-01-01 - 2024-02-02 /am2 :’

/3m2 i3 /3m2 3

0% a

Desarrollar una

investigacion de mercado
Etiqueta

-]

/3m2 ? ]

Figura 32. Incremento del Sprint 7 — Tablero Kanban

Para la Retrospectiva del Sprint 7 se considerd importante continuar con la comunicacion
efectiva por varios canales, asi como con el compromiso con lo justo y necesario, ya que
estas practicas han demostrado ser beneficiosas para el equipo. Sin embargo, se
identificaron varios problemas que debian ser abordados. Entre ellos, la falta de asignacion
de recursos para el descubrimiento del producto con el Product Owner y la priorizacién

inadecuada de historias que otorgan valor al usuario. Se reconocié la necesidad de
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fomentar la conversacion y entendimiento de los deseos del cliente y de crear un elemento

de trabajo especifico relacionado con el descubrimiento del producto.

En la fase de adaptacion, se propusieron varias acciones para mitigar estos problemas. Se
decidié disefar prototipos de baja fidelidad para recoger retroalimentacién temprana de los
usuarios y dedicar el siguiente sprint a comprender de forma detallada el flujo de tareas

para todos los roles del sistema.

Board  History M Retrospective SO7 (29-2-2024) v = = Directi Act =
@ Continuar @ Detenerse % nvetar f Actuar
© 0:00 lapsed © 0:00 elapsed © 0:00 elapsed 0 0:00 elapsed
Comunicacién por varios Nao se asignaron recursos para Fomentar la conversacién y Disefiar Prototipos de baja
canales el descubrimiento del entendimiento de los deseos fidelidad para recoger
producto con el PO, del cliente retroalimentacién temprana
uarios
#1 #1 # #1
t= Add work item Add work item = Add work item Add work item
Disefio de prototipos de b
© 0:00 elapsed © 0:00 elapsed © 0:00 elapsed
Comprometerse con lo justo y Na Priorizar las historias que Crear un elemento de trabajo © 0:00 elapsed
necesario otorgan valor al usuario relacionado con el o
: El siguiente sprint va ser
descubrimiento del producto -
dedicado para comprender
de forma mas detallada el
2024 5:54p m 26 de julio de 2024, 5:55 p. m. 26 de julio de 2024, 5:57 p. m flujo de tareas para todos los
roles del sistema
#2 #2 #2
= Add work item Add work item 1 Add work item

1t
[

Add work item

Descubrimiento del Flujo ...

Figura 33. Retrospectiva del Sprint 7

2.6.8 Sprint 8: Descubrir el flujo de tareas para todos los roles

El objetivo del Sprint 8 se centré en descubrir y documentar el flujo de tareas para todos
los roles del sistema. La velocidad del equipo se establecié en 28 puntos de historia

posterior a una discusion y consenso entre el equipo.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 8 incluyeron varias historias
técnicas como: el refinamiento del contrato de la API para garantizar una integracion clara
y eficiente entre los servicios; la creacion de prototipos de baja fidelidad de todos los roles
del sistema para recoger retroalimentacion temprana de los clientes; la implementacion de
practicas DevOps para mejorar el tiempo de entrega del incremento del producto software;
y el descubrimiento y documentacion del flujo de tareas de todos los roles del sistema para

asegurar que cada rol tenga claras sus responsabilidades y actividades dentro del proceso.
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Sprint & -

M

1 BN Refinar &l Contrate de |3 AP BRYAM MARCE.. ® Clozed 1 5
Bl Refinamiento del Contrato en base a las neces.. BRYAMN MARCE.. ® Closed 1
B Documentar |3 API con Swaggsr BRYAM MARCE. ® Closed 2

2 ~ M Disefio de prototipos de baja fidelidad DAVID 5E345T ® Closed 1 5
B Disefar los prototipos del sistema DAVID SESASTI.. ® Closed 2
E Prirer re disefio de los prototipos DAVID SEBASTI. ® Closed 2
B Segundo re disefio de los prototipos DAVID SESASTI.. ® Closed 2

3 ~ Ml pricticas DevOps GLEMDER 1SR4, ® Closed 1 5
Bl Pull Request GLEMDER ISRA.. #® Cloced 2
Ed Branches GLEMDER ISRA.. ® Closed 2
El Releases GLEMDER ISRA.. #® Cloced 2
E pipelines GLEMDER ISRA.. ® Closed 2

4 » Ml Dezcubrimiento del Flujo de Tareas CHRISTIAM PAT... Mew 1 13

Figura 34. Sprint Backlog del Sprint 8

Durante las Daily Scrum, no se presentaron inconvenientes y su desarrollo fue fluido y
satisfactorio para los desarrolladores. El equipo se mantuvo enfocado en sus tareas, y la
colaboracién fue efectiva. La implementacién de practicas agiles, especialmente el pair
programming, ayudé a resolver conflictos y errores de cddigo de manera eficiente,

mejorando la productividad del equipo.

Aunque durante es Sprint no se generd un incremento de software debido a que su objetivo
estaba relacionado exclusivamente con el descubrimiento del producto, durante la reunién
de Revision se presentaron a todo el equipo Scrum las interfaces y la explicacién del flujo

de tareas por cada uno de los roles.
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Flows 2
& Sistema Gestor de Tareas - Escuela Politécnica Nacional Gestor Empresarial

v Gestor Empresarial
HE Panel del proyecto & < Volver

Gestor de Area/Lider de Area

Técnico & Proyectos / Reparacion de la infraestructura / Tablero

(D Tablero
No description Por hacer (3) En proceso (2) Terminado (1)

Establecer un plan de Clasificar las Realizar un inventario
trabajo reparaciones

Realizar una evaluacién Establecer un
presupuesto

Identificar y contratar

proveedores

Figura 35. Prototipos para del Sprint 8

Durante la Retrospectiva del Sprint 8, se considerd importante continuar con el apoyo y la
comunicacién constante dentro del equipo y mantener una buena organizacion de las
tareas en Azure. No obstante, se identificaron varios problemas que debian ser abordados.
Entre ellos, la postergacion de una tarea técnica relacionada con la organizacién de
componentes en el frontend. También se propuso fomentar el uso de herramientas como

Husky para aplicar reglas de formato y calidad de cddigo en los commits.

En la fase de adaptacion, se establecieron varias acciones para mitigar los problemas
identificados. Se decidié definir un proceso de entrega continua a produccion, refinar la
definicion de terminado, la creacion de la definicion de listo y establecer un horario fijo para

documentar las horas de esfuerzo y avances en las tareas del Azure Board.
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Board History M Retrospective S08 (11-04-24) ~
(&) Continuar (=) Detenerse

Collect

Add new feedback Agd new feedback Add new feedback Add new feedback

v 4 tems

Apoyo y comunicacidn zar una Planificacion Usar husky para commit Definir un pro

vento de Scrum nting continua a pr

Refinar el DoD & DoR

DoD & DoR

Figura 36. Retrospectiva del Sprint 8

2.6.9 Sprint 9: Gestionar las tareas del Gestor Empresarial

El objetivo del Sprint 9 se centr6 en gestionar las tareas del Gestor Empresarial. La
velocidad del equipo disminuyo a 21 puntos de historia, basandose en la cantidad de

puntos completados satisfactoriamente en los sprint anteriores.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 9 incluyeron la asignacion de fechas
de inicio y fin de una tarea, y de un proyecto en el caso del gestor empresarial, con el
objetivo de optimizar la planificacion y el seguimiento del cronograma del proyecto.
También se incluy6 el requisito no funcional relacionado con la gestion de sesion del
usuario, en donde se debia desarrollar una interfaz nueva de inicio y cierre de sesion para
gue el gestor empresarial pueda acceder y salir de su cuenta personal. Ademas, se
selecciond la historia sobre la creacion de un manual de usuario, solicitado por los
stakeholders del proyecto, cuyo propésito es servir como guia de todas las funcionalidades
del sistema. Otra historia de usuario fue la asignacion de personal responsable a las tareas,
lo cual permite al gestor empresarial asegurarse de que cada tarea tenga un encargado
claro, facilitando el seguimiento del progreso de las tareas asignadas a sus subordinados.
Adicionalmente, se propuso trabajar durante el sprint en un proceso de entrega continua a
produccion para que los stakeholders puedan verificar las funcionalidades del producto.

Finalmente, se tomd en cuenta la historia técnica que proponia la refinacion de la definicién
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de terminado (DoD por sus siglas en ingles) y elaboracién de una definicion de listo (DoR
por sus siglas en inglés) con el propésito de asegurar que las funcionalidades cumplan con

los estandares de calidad.

Sprint 9 -~
EI B Order Title Assigned To State Priority Story
1 > M HU-11 Asignacién de fechas GLENDER ISRA... ® Closed 2 3
2 > M Gestién de sesién del usuario DAVID SEBASTI... ® Closed 2 5
3 > M Manual de Usuario CHRISTIAN PAT... ® Closad 2 3
4 > M Hu-10 Asignacién de un responsable a una tarea  CHRISTIAN PAT.. ® Closed 1 1
5 > M Entrega Continua a Produccién GLENDER ISRA... ® Closed 1 3
6 > W DoD & DoR CHRISTIAN PAT... ® Closed 1 5

Figura 37. Sprint Backlog del Sprint 9

Durante las Daily Scrum del Sprint 9, hubo interrupciones significativas debido a problemas
energéticos en el pais que provocaron cortes de luz a nivel nacional. Esta situacion
imprevista impidié que el equipo se pudiera reunir de manera constante, lo que resultd en
la cancelacion de algunas sesiones y la realizacién de otras con solo la mitad de los
integrantes. Estas inconsistencias afectaron gravemente la transparencia en el reporte de
avances y limitaron la capacidad de adaptacion, ya que no se pudieron discutir los ajustes

necesarios con todos los miembros.

En el sprint anterior, se asumié el compromiso de establecer una Definicion de Terminado
en las Wikis de Azure DevOps. Para mantener un control adecuado de las versiones, se
decidié emplear una nomenclatura numérica. En la Figura 38, se presentan los items que
conforman la version 2.0 de la Definicién de Terminado. A diferencia de la primera version,
se incluyen précticas detalladas para NextJS y NestJS, una mayor cobertura en pruebas
unitarias, y una estandarizacion mas estricta en los commits. Ademas, se refuerzan los

criterios de aceptacion de las historias de usuario y se establece la necesidad de actualizar
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los manuales de usuario, lo que se traduce en la obligacién de entregar un software de

calidad.

Version: 0.0.2

Autores: Equipo de Desarrollo

Objetivo: Garantizar la calidad, transparencia y entrega consistente del software desarrollado al establecer criterios clares y compartidos que definen cuéndo un producto de Software se encuentra
terminado, premoviende asi la eficiencia del equipe y |a satisfaccidn del cliente en el proyecto web.

cODIGO

El codige sigus |as reglas de sintaxis y mejoras practicas para Mextls y Mestls, ademas del estdndar de codificacion para JavaScript version 0.0.1 del equipe de desarralle,

El cédigo en el frontend y backend estd debidamente comentado y documentade, incluyendo |z documentacién de componentes y servicios APL.
CONTROL DE VERSIONES
Los commits siguen el estédndar de mensajes y estructura definido en ‘Buenas Pricticas para escribir commits’ versién 0.0.1.
HISTORIAS DE USUARIO
Las historias de usuario incluyen criterios de aceptacion y estos son verificados por el equipo que se cumplen.
PRUEBAS
El cédige ha pasado por prusbas unitarias para front y back, con un 100% de éxito en |a ejecucién de las pruebas.
DESPLIEGUE

Todos los pipelines automatizados en Azure DevOps para CI/CD estén configurados y ejecutan despliegues sin errores 2 entomos de prueba y produccian.

El sistema de produccién se encuentra disponible,
DOCUMENTACION

Se han actualizado los manuales de usuario para reflejar los nuevos cambios,

Figura 38. Definicion de terminado - Version 2.0

En la Revision del Producto se present6 el incremento de software (Ver Figura 39) cuyo
valor hacia el usuario estaba centrado en la adicién de los campos necesarios para la
gestién de tareas tales como la descripcion, la fecha de inicio y fin y responsable delegado

a la tarea.

cer s

Nombre Fecha de Inicio
Establecer un plan de trabajo 06/06/2024 [m]
Descripcion Fecha de Fin
28/06/2024 [m]
~
Responsable

Maria Garcia

Figura 39. Incremento del Sprint 9
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Durante la Retrospectiva del Sprint 9, se considerd importante continuar con la refinacion
en conjunto de las historias de usuario utilizando pizarras colaborativas y Azure Board. Sin
embargo, se identificaron problemas que debian ser abordados. Entre ellos, la necesidad
de mejorar la precisién en las estimaciones y la comunicacién entre los equipos de backend
y frontend. También se sefiald la importancia de no subestimar las historias de usuario y
de evitar detener el Daily por cortes de luz. En la fase de adaptacion, se propuso encontrar
una estrategia para el Daily asincrénico, la cual era utilizar la aplicacion web de Miro para
reflejar los avances cuando alguien no pueda asistir al Daily sincronico. Otra medida
elegida fue afadir una seccion en la herramienta “Postman” que refleje la trazabilidad de
los endpoints desarrollados para poder evaluar el impacto de un cambio en el sistema y

medir el nivel de dificultad.

Board  History M Retrospective S09 (26-04-2024) ~ [ brime Dirsctive L= Team Asseszment | Collect Group Vions Aot

Refinacion en conjunta de las Ectimacién Erroneas

HU en Boards

Apoyarse en Prototipo Subestimar las H
Apoyarse en Prototipos Subestimar las HU

Figura 40. Retrospectiva del Sprint 9

2.6.10 Sprint 10: Visualizar el flujo de tareas del Gestor Empresarial

El objetivo del Sprint 10 se centrd en visualizar el flujo de tareas del gestor empresarial
desde la creacién de una tarea a nivel macro hasta el inicio de su ejecucién. La velocidad
del equipo se mantuvo constante en 21 puntos historia, registro basado en la experiencia

de sprints anteriores.

Las historias de usuario seleccionadas para este sprint incluyeron: la asignacién de

fechas (HU-11), correspondiente al trabajo pendiente del anterior sprint; la gestion de
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proyectos (HU-12), que otorga al gestor empresarial la capacidad de crear, editar y eliminar
los proyectos de la empresa; los filtros de proyectos (HU-13) que permiten al gestor buscar
los proyectos por nombre y ordenarlos ascendente y descendentemente segin sus
caracteristicas; los filtros de tareas (HU-14), que permiten al gestor empresarial filtrar las
tareas por nombre, responsable y estado, y ordenarlas ascendente y descendentemente
segun sus caracteristicas. Entre las historias técnicas, se trabajé en la integracién de una
nueva biblioteca de tablas en Next.js con el objetivo de facilitar el trabajo a los Scrum

developers al reutilizar funciones pare el ordenamiento de datos.

Taskboard Backlog Capacity Analytics

Sprint 10~
LI
1 » Ml HU-11 Asignacion de fechas GLEMDER ISRA.. ® Closed 2 3
2 > Ml HU-14 Filtros de tareas GE CHRISTIAM BAT... ® Clozed 1 5
3 > MM H-12 Gestidn de proyectos CHRISTIAM AT, ® Closed 1 H
4 » M librens de tablas DAMID SEBASTI.. ® Closed 1 a
> MM HJ-13 Fitros de proyectos GE DAVID SEBAST... ® Closed 2 H

Figura 41. Sprint Backlog del Sprint 10

En la Figura 42 se muestra parte del incremento de software presentado en la Revision
del Producto del Sprint 10, en donde se generé valor hacia el usuario implementando el

flujo de tareas para el Gestor Empresarial a través de las interfaces del Backlog y Tablero.

OptiPlan RG

Panel del proyecto

€ Proyectos [ Backlog [ Reparacién de la infraestructura

@® Informacién

£ Backlog §
Nombre de la tarea. Responsable Selecciona el estado

[0 Tablero )
Nombre 1L Responsable 11 Estado 11 Fecha de inicio 11 Fecha de fin 1L Accione
Establecer un plan de trabajo Juan Guerrero New 2024-07-14 2024-07-19 /o0
Identificar y contratar proveedores Maria Garcia New 2024-07-20 2024-08-10 Fa K-l
Realizar un inventario Marfa Garcia New 2024-07-12 2024-08-03 s a0
Clasificar las reparaciones Juan Guerrero New 2024-07-19 2024-07-25 P
Realizar una evaluacion Glender Miranda New 2024-07-21 2024-07-28 /@0
Establecer un presupuesto David Pazmifio New 2024-07-27 2024-08-04 700

Figura 42. Incremento del Sprint 10
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Durante la Retrospectiva del Sprint 10, se consider6 importante continuar con la buena
comunicacién dentro del equipo. Sin embargo, se identificaron algunos problemas, entre
ellos, la necesidad de evitar discutir aspectos técnicos con el PO/Stakeholders fuera de los
y realizar la planificacion a mitad del sprint. También se resaltd la importancia de no
negociar con el PO y de no comprometerse a completar las horas planificadas. En la fase
de adaptacién, se propuso utilizar la extension de Planificacion “Estimate” para estimar y
definir qué historias de usuario se van a trabajar en el sprint. Otra proposicion fue dedicar
tiempo suficiente a la planificacion, priorizar adecuadamente las tareas y organizar el
tiempo disponible. También se decidi6 crear y definir estimaciones y prioridades claras,

comprender mejor las historias de usuario y organizar de manera mas eficiente el tiempo

D Continuar @ Detenerse 0:5 Invetar ‘f Actuar
Add new feedback Add new feedback Add new feedback Add new feedback
Comunicacidn Hablar cosas técnicas con el Dedicar tiempo a la Crear Definir Estimacion
PO/Stakeholders planificacion Priorizaciones
# #1 E- #
Hacer el planning a medio Priorizar Comprender HU

sprint

Figura 43. Retrospectiva del Sprint 10

2.6.11 Sprint 11: Gestionar las tareas del Gestor de Area

El objetivo del Sprint 11 se centr6 en gestionar las tareas del Gestor de Area para
organizar el trabajo. La velocidad del equipo se mantuvo constante en 21 puntos historia,

basada en la experiencia de sprints anteriores.

Las historias de usuario seleccionadas para este sprint incluyeron: la implementacion de
filtros de tareas para el GA (HU-16), permitiendo filtrar las tareas por nombre, estado y
proyecto, y ordenarlas ascendente y descendentemente para identificar rdpidamente
tareas especificas entre todas las disponibles; la refinacion de tareas (HU-15) para
descomponerlas en subtareas mas especificas y manejables, esto incluyd la visualizacion,
creacion, edicién y eliminacion de subtareas, asi como el inicio del flujo de subtareas. Por

otro lado, las historias técnicas que se tomaron en cuenta fueron: la elaboracién de pruebas

63



End to End para mejorar la calidad del producto software; y la actualizacion de
componentes del sistema en base a nuevos prototipos que surgieron a partir de la

validacion con los stakeholders.

Sprint 11~
1 » M Elzboracion de Prusbas End to End BRYAM MARCE. ® Clozed 3
2 » M Actualizacion de componentes del sistema CANID SEBASTI. ® Closed 2 2
3 » WU HU-16 Filtros de tareas GA CHRISTIAM BAT. ® Closed 2
4 > BN HU-15 Refinacion de tareas GA GLEMDER ISRA... ® Closad 2 3

Figura 44. Sprint Backlog del Sprint 11

Para la estimacion de este Sprint 11 se utilizé el plugin de Planificacion “Estimate”, el cual
permitio cuantificar la dificultad de los elementos de trabajo del Sprint Backlog directamente
en la plataforma de Azure DevOps. Este plugin permite a los miembros del equipo votar de
manera andnima sobre la complejidad de cada historia de usuario utilizando la técnica de
Planning Poker. Los votos se recogen y se promedian para obtener una estimacion
consensuada. Ademas, "Estimate" permite que las estimaciones se realicen sobre los
elementos de trabajo creados en el Product Backlog, estableciendo una trazabilidad directa
y precisa con esos elementos, lo que mejora la coherencia y precision en la planificacion
del sprint. En la Figura 45 se muestra un ejemplo del uso de este plugin, destacando su
utilidad para mejorar la colaboracién del equipo y la eficiencia en la estimacion de las

tareas.
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Planning Sprint 11

256 Estimate: -

Investigar la libreria

Description

N Como Gestor Empresarial
& 257 Estimate: - Quiero buscar los proyectos por nombre; y ordenar ascendente y descendentemente sus caracteristicas

. Para analizar los proyectos de manera eficiente y organizada_
Implementar la libreria en la

lista de proyectos

#3258 Estimate: - Acceptance criteria

Implementar Iz libreria en el _ .
backlog Escenario 1: Busqueda proyectos por nombre
Dado que el GE desea buscar un proyecto por su nombre
cuande al comenzar a digitar el nombre del proyecte
entonces se mostrard el o los proyectos que coincidan con el nombre.

E 284 Estimate: -
Escenario 2: Ordenar proyectos de manera ascendente o descendente
Documentacion Frontend HU Dado que el GE desea ordenar los campos (nombre, porceniaje de avance, fecha de inicio, fecha de fin) de la tabla de proyectos
255 cuande de clic en la flecha arriba ¢ flecha abajoe en un campo especifico
entonces toda las filas de la tabla se ordenarén de forma ascendente o descendente respectivamente
0 30 Estimate: 5 Estimate. 5
HU-13 Filtros de proyectos GE Your vote
) ?2 e
& 251 N 0 1 2 3 5 8 13 21 34 55 89 7
Crear compenente para filtrar
por nombre
All votes 0/1

No votes yet

Figura 45. Uso del Plugin 'Estimate’ para la Planificacion del Sprint 11

Durante las Daily Scrum, el equipo no enfrentd inconvenientes significativos y su
desarrollo fue fluido y productivo. La buena comunicacion y la practica del Pair
Programming dentro del equipo contribuyeron a la resolucién efectiva de problemas y a la
colaboracién constante. En la Revision del Producto, se presento el valor del incremento
hacia el usuario a través de la refinacion de tareas mas complejas a tareas mas sencillas,
esto utilizando la pantalla del Backlog del Gestor de Area (Ver Figura 46).

OptiPlan
Panel del proyecto
Backlog

£ Backlog
Nombre de Ia tarea... Selecciona el estado v

{0 Tablero

Nombre TL Estado T Proyecto T Fecha de inicio Tl Fechadefin TL Acciones
Contrato de pasante Software para gestién de TI 2024-05-10 2024-05-12
i lecil It
Coordinar programas de Establecimiento dla un programa de energlas 2024-05-11 2024-06-20 +
formacién interna. renovables en las instalaciones.
Demografia Software para gestién de Tl 2024-05-10 2024-05-12 +
Identificacién de Problemas y New Proyecto de innovacién 2024-05-30 2024-05-30 +
Oportunidades
Realizar una evaluacién New Reparacién de la infraestructura 2024-07-21 2024-07-28 +
Definicién del Proyecto New Proyecto de innovacion 2024-05-22 2024-06-21 +
Previous Next

GM
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Figura 46. Incremento del Sprint 11

Durante la Retrospectiva del Sprint 11, se consideré importante continuar con la buena
comunicacion dentro del equipo y la practica del pair programming. Sin embargo, se
identificaron varios problemas que debian ser abordados, uno de ellos era el
comprometerse a cumplir lo que realmente no se va a alcanzar durante el sprint, otro era
la tendencia a procrastinar en requisitos que generen mayor valor. También, se sefal6 la
importancia de no descuidar los valores del coraje y compromiso en el proceso de
construccion del producto software. En la fase de adaptacion, se propuso priorizar
adecuadamente las tareas, estableciendo una lista de prioridades para identificar las
necesidades mas urgentes del usuario. Ademas, se decidié establecer una medida drastica
gue contemplaba definir un horario fijo durante la noche destinado Unicamente para
construir el producto software en pareja. Finalmente, se recomendé utilizar la técnica

Pomodoro para mejorar la concentracion y productividad.

Prime Directive | Team Assessment | Collect Group Vot et

Board | History D Retrospective 511 (23-05-2024) v =

(© Continuar ® Detenerse &3 Inventar & Actuar

Add new feedback Add new feedback Add new feedback Add new fesdback

que no se va a alcanzar

Pair Programming Procastinar Planning Poker con Extensién
De Azure DevOps

Figura 47. Retrospectiva del Sprint 11

2.6.12 Sprint 12: Visualizar el flujo de tareas del Gestor de Area

El objetivo del Sprint 12 estuvo relacionado con visualizar el flujo de tareas del perfil del
gestor de area desde que recibe una tarea macro, la refina en tareas mas pequefas, asigna
personal e inicia su ejecucién. La velocidad de equipo se establecié en 21 puntos de
historia, siendo el numero de puntos de historia que se alcanzaron a completar en el

anterior sprint.

Las historias de usuario seleccionadas para este Sprint 12 incluyeron: la refinacién de
tareas (HU-15), permitiendo al GA descomponer las tareas asignadas en subtareas mas

especificas y manejables; el inicio del flujo de una tarea (HU-17), permitiendo al gestor de
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area iniciar el flujo de trabajo de una tarea asignada a un lider de area para que este pudiera
visualizarla y comenzar a trabajar en ella. Respecto a historias técnicas, el equipo
selecciond la elaboracién de pruebas End to End cuyo objetivo era implementar y
automatizar las pruebas para asegurar que los endpoints retornaran los datos requeridos
por el frontend. Otra historia técnica fue la actualizacion de componentes del sistema,
incluyendo el Sidebar, formularios, pagina de informacion y el tablero Kanban, basandose
en los prototipos actualizados. Estas dos historias técnicas se trasladaron nuevamente a
este sprint debido a que los Scrum Developers se habian auto organizado para trabajarlas

en dos sprints.

Sprint 12~
> Ml 2laboracion de Prugbas End to End BRYAM MARCE... ® Clozed 3 E
2 » M Actualizacion de componentes del sistema DAVID SEBASTL. ® Closed 2 B
3 + WU HU-15 Refinacién de tareas GA GLEMDER ISRA... ® Closed z 3
4 > M HU-17 Inicio del Flujo de uns Tarea GA CHRISTIAM PAT... ® Clozed z E

Figura 48. Sprint Backlog del Sprint 12

Durante las Daily Scrum, el equipo no enfrentd inconvenientes significativos y su
desarrollo fue fluido y productivo. La buena comunicaciéon y la practica del pair
programming dentro del equipo contribuyeron a la resolucién efectiva de problemas y a la

colaboraciéon constante.

En la Revisidon del Producto, se generd valor hacia el usuario final a través de la
funcionalidad de inicio del flujo de tareas en el perfil del Gestor de Area. En la Figura 49 se
muestra la pantalla de confirmacién para inicio del flujo. Posterior a la inspeccion, el Product

Owner sugiri6 revisar el tipo de lenguaje que se estaba utilizando en la aplicacion.
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¢Estas seguro de que deseas iniciar el flujo de esta
tarea?

Proyecto: Redisefo de la malla curricular
Tarea Padre:  Identificacion de Problemas y Oportunidades

Nombre: Redisefio de la malla curricular

Figura 49. Incremento del Sprint 12

Durante la Retrospectiva del Sprint 12, se considerd importante continuar con la practica
del pair programming posterior a la inspeccion de las Dailys Scrum y seguir fomentando la
comunicacion por todos los medios disponibles. No obstante, se identificaron practicas que
debian detenerse, como no agregar al sprint backlog de Azure DevOps las historias de
usuario técnicas relacionadas con los prototipos, ya que esto impedia reflejar el esfuerzo
real de los desarrolladores. También se volvié hacer hincapié en la mala practica de
comprometerse a cumplir lo que realmente no se va a alcanzar durante el sprint. En la fase
de adaptacion, se recomendaron varias acciones para mitigar los problemas identificados.
Se propuso la recomendacion de dedicarse exclusivamente a verificar el cumplimiento de
la Definicion de Terminado previo a la revision del producto. Un compromiso como equipo
fue dividir las tareas y hacerse cargo de ellas de manera rigurosa para mejorar la

organizacion del trabajo.
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Board History

} Add new feedback

m Retrospectiva S12 (07-06-2024) v

Add new feedback

d

Prime

al
Directive = Assessment

- Add new feedback

Collect

Group Vote

Add new feedback

Deszpués del daily hacer pair
programming

#2

MNo realizar pruebas

> 3lems

Completar todas |as historias
de usuario del sprint

~ 2 Items

Olvidarse de agregar HU
(Prototipos)

Utilizar extensién de Planning
de Board para estimary
definir que HU se van a
trabajar para el sprint (definir
en el planning)

#1

Antes del review dedicarse a

Continuar trabajando con Pair
Programming por 1 hora
posterior a los dailys

Utilizar la extensién Planning
Board

verificar que se cumpla el
DaD

Olvidarse de registrar tareas

Comunicacion realizadss Verificar que el DOD se

Seguir reuniéndonos después

cumpla antes del Review

Figura 50. Retrospectiva del Sprint 12

2.6.13 Sprint 13: Gestionar las tareas del Lider de Area

El objetivo del sprint 13 estuvo relacionado a la gestion de tareas y subtareas del perfil

Lider de area. La velocidad del equipo se mantuvo en 21 puntos de historia.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 13 fueron: la HU-18 relacionada con
la refinacion de tareas del Lider de Area, cuyo objetivo era descomponer las tareas
asignadas en subtareas mas especificas y manejables; la HU-19 relacionada con los filtros
de tareas que permite al Lider de Area buscar las tareas por nombre, estado y proyecto, y
ordenar ascendente y descendente las tareas; la HU-20 abarca el inicio del flujo de trabajo
de una tarea facilitando al Lider de Area el seguimiento del progreso de la tarea. Respecto
a historias técnicas, se encontraban presentes el descubrimiento del producto para el lider
de area, la cual buscaba definir los prototipos de dicho perfil. La otra historia técnica era
acerca descubrimiento del producto para el perfil del Técnico, la cual buscaba anticiparse

al siguiente sprint al definir los prototipos de dicho perfil.
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Sprint 13~

L
1 » W Descubrimiento del producto LA DAVID SEBASTI.. ® Closed 2 3
2 + M HU-12 Refinacian de tareas LA GLEMDER ISRA... ® Closed 2 5
3 ¢ W HU-1% Fifros de taress LA CHRISTIAN PAT... ® Clozed 2 3
4 » Wl HU-20 Inicio del Flujo de Tareas LA BRYAM MARCE... ® Closed 2 5
5 > I Descubrimiento del producto Tecnicoe DANID SEBASTI... ® Closed 2 5

Figura 51. Sprint Backlog del Sprint 13

El desarrollo de las reuniones diarias fue correcto y satisfactorio, el equipo se mantuvo
concentrado en sus tareas y colabor6é de manera efectiva, utilizando practicas agiles como
el pair programming para solucionar conflictos y errores de cddigo de forma eficiente. En
la Figura 52 se muestra la funcionalidad del backlog para el perfil de Lider de Area
presentada durante la inspeccién de la Revisién del Producto. Los comentarios del Product
Owner fueron positivos al visualizar una interfaz limpia y con las funcionalidades justas y

necesarias, generando valor al usuario final.

OptiPlan oL

Panel del proyecto

Backlog
£ Backlog
] Selecciona el estado
(0 Tablero
Nombre T4 Estado T4 Proyecto Fecha de fin T4 Acc
Mapa investigacién New Software para gestién de TI 2024-06-24 2024-06-25 +
Gestién de tareas New Software para gestién de TI 2024-06-21 2024-06-22 +
Levantamiento de Datos New Reparacién de la infraestructura 2024-07-25 2024-07-30 =+
Evaluacién de Estructuras New Reparacién de la infraestructura 2024-07-28 2024-08-03 +

Figura 52. Incremento del Sprint 13

Durante la Retrospectiva del Sprint 13, se destacé la importancia de continuar con el
descubrimiento del producto y la practica del pair programming, reconociendo su impacto
positivo en el rendimiento del equipo. También se identificaron problemas clave, como la
falta de compromiso para asistir a las reuniones y las demoras en las sesiones de prototipos

entre los Scrum Developer y el Product Owner, esto debido a la dificultad de horarios y
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duracién de las sesiones. Otro problema que se debia abordar fue el consumo excesivo de
créditos en las maquinas virtuales donde estaban desplegados los entornos de produccion
y desarrollo. En la fase de adaptacion, se propusieron varias mejoras, por ejemplo: se
sugirié establecer dias especificos para encender la infraestructura, buscando optimizar el
uso de recursos disponibles como estudiantes. Ademas, se sugirié crear lo mas pronto el
elemento de trabajo relacionado con la actividad de descubrimiento del producto para el

perfil del técnico, con el fin de evitar demoras en el progreso de la construccién del producto

software.
Board  History @ Retrospective 513(21-06-2024) v @ erimeDirscive L Tesm Assessm Callect Vote Act
@ Continuar @ Detenerse % nventar ‘f Actuar

Add new feedback Add new feedback Add new feedback Add new feedback

Realizar el descubrimiento del No esclarecer la asistencia a Completar la a

producto reuniones, descubrimiento

¥ 3nems

Pair programming Demora en las reuniones de Reiniciar el despliegue Establecer los dias para

Demora en el despliegue por

3 infraestructura

Figura 53. Retrospectiva del Sprint 13

2.6.14 Sprint 14: Gestionar la ejecucion de tareas del Técnico

El objetivo del sprint 14 estuvo relacionado a la gestion del flujo de tareas operativas del

perfil Técnico. La velocidad del equipo se establecio en 21 puntos de historia.

Las historias de usuario seleccionadas para el Sprint 14 incluyeron la gestion de tareas
para Técnicos en el tablero Kanban (HU-21), donde los Técnicos podian arrastrar y soltar
sus tareas para moverlas a través de su flujo y gestionar su estado y progreso. También
se abordd la necesidad de visualizar informacion detallada de las tareas en el tablero
Kanban (HU-22), proporcionando a los Técnicos una perspectiva completa de su estado,

proyecto, fechas y descripcion. Ademas, se implementd la gestion de comentarios y
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archivos (HU-23 y HU-24) en las tareas del tablero Kanban para facilitar la comunicacién y
el seguimiento dentro del equipo. Asimismo, se escogi6 la historia de usuario relacionada
con un sistema de notificaciones (HU-25) para que los roles con subordinados de menor
jerarquia reciban alertas cuando se suba un archivo, se agregue un comentario o se cambie
el estado de una tarea, permitiendo una supervision adecuada del progreso de los

subordinados.

Sprint 14 -~

L]
1 Ml HU-21 Gestion de Tareas para Técnicos en el Tabl... BRYAM MARCE.. Mew 2 5
2 BN Hu-22 Informacion Detallzda de Tareas Técnico GLEMDER ISRA. Mew 2 3
3 BN H)-23 Gestion de Comentarios Técnico CHRISTIAMN PAT... Mew 2 5
a B HU-24 Gestidn de Archivos Técnico GLEMDER ISRA.. Mew 2 5
5 Bl HU-25 Sistema de Motificaciones CaWID SEBASTI... Mew 2 2

Figura 54. Sprint Backlog del Sprint 14

En las sesiones diarias de Scrum, el equipo no reporto problemas y se mantuvo enfocado

en sus tareas, fomentando el valor del coraje y compromiso.

En la Revisién del Producto, los Scrum Developers destacaron la implementacion del
tablero Kanban, la visualizacion de informacién detallada, la gestion de comentarios y
archivos, y el sistema de notificaciones. Estas mejoras permitieron otorgar mayor valor
hacia el usuario final ya que abarcaban todas las caracteristicas minimas liberables que se
establecieron en la planificacion del Release 2. En la Figura 55 se muestra la funcionalidad

de la gestidn de flujo de tareas en el tablero Kanban para el perfil del Técnico.
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OptiPlan

S6
Tablero
Por Hacer (5) En Progreso (1) Terminado (1)
0% a 50% a 100% a
Identificacién de Revisién de prototipos
y Oportunidades internas. Eti
Etiqueta Etiqueta 8 2024-01-01 - 2024-02-02
M 2024-05-30 - 2024-05-30 M 2024-01-01 - 2024-02-02 /M2 -
- o >
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0% L]
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-
/3m2 <@
0% L]
Elaborar un plan de

Figura 55. Incremento del Sprint 14
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3 RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
3.1 Resultados

Gracias a la plataforma Azure DevOps, el equipo de trabajo tuvo acceso constante a
informacion clave, lo que asegurd transparencia a la informaciéon crucial, facilitando la
actualizacion y revision de artefactos esenciales como el Product Backlog, Sprint Backlog,
Wiki y los Pipelines de Integracion continua. Esta plataforma fue clave en cada Sprint,
ayudando al equipo a planificar su trabajo basandose en los objetivos acordados entre el
Product Owner y los Scrum Developers. Azure DevOps también gestioné6 de manera
eficiente el Product Backlog, permitiendo crear, actualizar, eliminar, priorizar y estimar

elementos de trabajo (historias de usuario).

En la Figura 56 se muestra una parte del Product Backlog de Optiplan en Azure DevOps.
Los elementos de trabajo estan jerarquizados desde Epicas, Caracteristicas e Historias de

Usuario para una mejor abstraccién y comprension de los requisitos.

User Sto 8D) AsignartareaaunCGAynotificadlo @ ®New  Business

Figura 56. Product Backlog en Azure DevOps

En la Figura 57 se presenta un ejemplo del Sprint Backlog correspondiente al sprint nimero
13.
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9 QOptiPlanProject Team & +  New Work item [Tl TS 2 cr

Taskboard Backlog Capacity  Analytics s
) 7 de junio - 21 de junio
Sprint 13 11 work days
W y
DB Order Title State Assigned To Story Points Priority

> |l Descubrimiente del producto LA ® Closed DAVID SEBASTL... 3 2

2 ? M Refinacién de tareas LA ® Closed GLENDER ISRA.. 5 2

3 > I Filtros de tareas LA ® Closed CHRISTIAN PAT..3 2

4 » Mnicio del Flujo de Tareas LA ® Closed BRYAN MARCE... 5 2

5 » M Descubrimiento del praducta Tecnico ® Closed DAVID SEBASTL... 5 2

Figura 57. Sprint Backlog del Sprint 13

Un aspecto importante por destacar es que las historias de usuario elaboradas durante la
planificacién inicial del release se refinaron y actualizaron durante la ejecucion de los
sprints. Estas historias se ajustaron y evolucionaron, e incluso se crearon nuevas, conforme
avanzaba el descubrimiento del producto y se discutian las necesidades de los usuarios
finales. Esta adaptacion continua permitié al equipo ajustarse mejor a los requerimientos

reales y mejorar la alineacién del producto con las expectativas de los usuarios.

Otra parte esencial para gestionar la construccion del producto software fue la seccién
"Wiki" dentro de Azure DevOps, que permiti6 documentar y transparentar la informacion
relevante del proyecto de manera estructurada. En la Figura 58 se presenta una captura

del indice de toda la documentacién manejada por el equipo Scrum.

75



OptiPlanProjectwiki

= Enter page title

B & Datos para acceso de us,., -
= Aplicacidn Web en Desa_,
= Arquitectura
= M Base de Datos Pastgress,
2 & Casos de Prueba FRONT
2 s Conocimientos FrontEnd
= Definition of Ready
> B Definition of Done
= B Manual de Usuario
= = Perfiles Persana
B € Prototipos
B = Sprint Goals

m Tenenhilidad dn Condnine

Figura 58. Wiki con informacion del proyecto

En la Figura 59 se observa el historial de grabaciones almacenadas en la herramienta de
Microsoft Teams que permitieron a los desarrolladores realizar el evento del Daly Scrum.
En este evento se realiza la inspeccion para conocer el progreso de construccion del
incremento y la adaptacion para solucionar los problemas o impedimentos encontrados

durante la ejecucion del sprint.
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veveiopers Kecordings

U Name Modified
» Scrum Daily-20240507_203610-Grabacion ... May 7
» Scrum Daily-20240509_205144-Grabacién .. May 9
Scrum Daily-20240514_203725-Meeting Re... May 14
Scrum Daily-20240520_204650-Meeting Re... May 20
Scrum Daily-20240522_204534-Grabacién .. May 22
Scrum Daily-20240527_203814-Meeting Re... May 27
» Scrum Daily-20240528_203938-Meeting Re...  May 28
> Scrum Daily-20240529_203428-... & - May 29
> Scrum Daily-20240531_205601-Meeting Re...  May 31
» Scrum Daily-20240610_204127-Grabacion .. June 10

GLENDE

R ISRAEL MIR/

GLENDER ISRAEL MIR#

CHRISTIAN PATRICIO F

CHRISTIAN PATRICIO F

GLENDER ISRAEL MIR/

CHRISTIAN PATRICIO F

CHRISTIAN PATRICIO F

CHRISTIAN PATRICIO F

CHRISTIAN PATRICIO f

GLENDER ISRAEL MIR/

Figura 59. Registro de grabaciones de las Daily Srcum en Microsoft Teams

El plugin de Planificacion "Estimate" permitio realizar estimaciones de historias de usuario
de manera efectiva y colaborativa. Sus grandes ventajas incluyen la capacidad de
organizar sesiones de planificacién en linea, la simplicidad de uso y la facilidad para
involucrar a todo el equipo en el proceso de estimacion. Ademas, permite estimar
directamente sobre los elementos de trabajo creados en el Product Backlog, estableciendo
una trazabilidad directa con esos elementos. En la Figura 60 se muestran las sesiones de

planificacion utilizando este plugin, destacando su utilidad para mejorar la planificacion del

sprint.

OptiPlanProj +

5 - Estimate
i oveniew Sessions
B soaras
@ Workitems
. Planning Sprint 11 Planning Sprint 12
§% Boards
= Backiogs Team OptiPlanProject Team OptiPlanProject

Team Team
o Sprints Sprint  Sprint 10 Sprint  Sprint 12
o ]

2 Queries RO, RO,
& Delivery Plans

& Analytics views
(& Retrospectives

Estimate

Planning Sprint 13

Team OptiPlanProject
Team

Sprint  Sprint 13 Sprint

R O,

Figura 60. Sesiones de estimacion en Azure DevOps

Para las revisiones del Sprint se utiliz6 material de presentaciéon que permitié a los

asistentes visualizar claramente el progreso y los logros alcanzados. Estas presentaciones
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generan valor al facilitar la comunicacién efectiva y asegurar que todos los miembros del
equipo y stakeholders comprendan el estado del proyecto. En la Figura 61 se incluye una
captura de la presentacion utilizada en la Revision del Sprint 13, esta muestra la
comparacion entre las historias de usuario planificadas y las completadas.

HISTORIAS DE USUARIO

+ Historias de usuario * Historias de usuario
planificadas completadas

Sprint 13 Person: All Sprint13 ~  Person: All

¢ Expand all Te Do 0.5 ¥ Expand all ToDo 05

M| Descubnmiento del producto LA { M Descubrimiento del producto LA )

E ; > Wl R Gt N
M Refinacion de tareas LA MR Refinacon de tareas LA

i = W Fi -
0 Filtres de taress LA B Filtros de tareas LA
M |nigio del Flujo de Tareas LA > nicio del Flujo de Tareas LA

> M Descubrimiento del producto Tecnico 1 not st escubrimiento del producto Tecnico

Figura 61. Diapositiva utilizada en la Revision del Sprint 13

El plugin de Retrospectivas de Azure DevOps permiti6 al equipo registrar sus
observaciones y propuestas de una manera estructurada y visualmente accesible. Gracias
a esta herramienta, se pudieron identificar claramente los puntos fuertes, las areas de
mejora y las acciones concretas a implementar, facilitando asi la inspeccién y adaptacion
del proceso del Marco Scrum. En la Figura 62 se listan una parte de todas las retrospectivas
realizadas por el equipo de desarrollo, proporcionando informacién como el nombre de
cada retrospectiva, la fecha en que se creg, la cantidad de elementos de trabajo pendientes

y el total de elementos de trabajo detallados en cada sesion.

Board | History

» Retrospective S01 (29-11-23) Jul 17, 2024 0 1
» Retrospective 502 (14-12-23) Jul 24, 2024 0 0
» Retrospective S04 (18-01-24) Jan 18, 2024 0 3
» Retrospective S03 (04-01-24) Jul 24, 2024 o 0
» Retrospective 505 (1-2-2024) Feb 1, 2024 0 0
» Retrospective S06 (15-2-2024) Feb 15, 2024 o 2
» Retrospective S07 (29-2-2024) Jul 24, 2024 1

» Retrospective 508 (11-04-24) Apr12, 2024 [ 2

Figura 62. Historial de Retrospectivas en Azure DevOps

78



3.2 Conclusiones

Los enfoques tradicionales de desarrollo, que dependen de planes detallados y suponen
gue los requisitos no cambiaran, suelen fracasar en entornos complejos y adaptativos. En
contraste, Scrum reconoce gque no es posible predecir todo desde el inicio y centra sus
esfuerzos en el empirismo y en los principios Lean. Por un lado, el empirismo permite
construir y adaptar el producto software a medida que se aprende sobre el producto. Por
otro lado, los principios Lean permiten evitar el desperdicio y trabajar en los artefactos justo

cuando son necesarios y en la cantidad suficiente.

Scrum permite realizar la planificacion de un sprint mediante un objetivo comercial que
genera valor al usuario final. A partir de este objetivo se selecciona requisitos de usuario
gue permiten crear un incremento de software que satisface a dicho objetivo. Por lo tanto,
el propésito de un sprint es validar que el incremento funcional satisface los requisitos del

usuario y genera valor comercial.

En la ejecucion del sprint, es decir, en la construccion del incremento del producto software
se realizan las Daily Scrum para conocer el proceso de la construccién del incremento. En
este evento, la inspeccion consiste en compartir el trabajo de cada desarrollador y los
problemas o impedimentos que no le permiten avanzar. Entonces, la adaptacion permite

solucionar los problemas o impedimentos para finalizar la construccién del incremento.

La Definicion de Terminado (DoD, del inglés Definition of Done) es una lista de verificacion
gue permite decidir si el incremento del producto software es potencialmente entregable.
Ademads, el DoD permite garantizar la calidad del producto software que se entregara al
usuario. Una vez que el incremento cumple con los criterios de calidad (es decir, el DoD)
se realiza la revision del sprint, que consiste en la inspeccion y adaptacién del producto.
Por un lado, la inspeccion del producto permite mediante una demostracion explicar la
funcionalidad del incremento de software y pasar a un debate o discusion sobre dicho
incremento. Por otro lado, la adaptacion del producto permite crear nuevos requisitos de

usuario que seran consideradas en proximos sprints.

Finalmente, la retrospectiva del sprint nos permite inspeccionar y adaptar el proceso
implementado del marco Scrum. Por un lado, la inspeccion nos permite identificar qué
aspectos se realizaron correctamente y deben continuarse, asi como aquellos que
presentaron problemas y deben ser detenidos. Con la informacién subjetiva sobre el
proceso se obtiene el contexto para decidir que se desea hacer de manera diferente. Por
otro lado, la adaptacion consiste en decidir como actuar para mejorar el proceso, que puede

resultar en historias de usuario o compromisos del equipo de Scrum.
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El objetivo de generar valor al usuario final mediante la entrega continua de incrementos
funcionales de software fue una prioridad central a lo largo del proyecto. Utilizando la
metodologia Scrum y herramientas como Azure DevOps, el equipo gestiond la entrega de
incrementos de manera adecuada. Durante cada sprint, se entregaron incrementos
funcionales que abordaron necesidades especificas del usuario final. La retroalimentacion
constante del usuario final fue fundamental en este proceso, permitiendo al equipo alinear
el producto con las expectativas y necesidades reales de los usuarios. No obstante, se
enfrentaron desafios importantes tales como la aparicion de cambios en los requisitos y la
complejidad técnica de algunas funcionalidades. Estas dificultades fueron superadas
aplicando los valores de Scrum y principios agiles, que guiaron la colaboracion y la
resoluciéon de problemas dentro del equipo y con los stakeholders. En conclusion, el
enfoque agil de Scrum y las herramientas utilizadas permitieron un desarrollo adaptativo y
centrado en el usuario, resultando en un producto que no solo cumple con los requisitos
técnicos, sino que también proporciona un valor significativo y tangible a sus usuarios

finales.

3.3 Recomendaciones

Se recomienda que durante la reunién diaria (Daily Scrum) se eviten interrupciones para
asegurar que cada miembro tenga tiempo suficiente para responder. Para temas que
requieren mas tiempo, se sugiere utilizar el método de "estacionamiento virtual", anotando

los asuntos pendientes en una pizarra y gestionandolos al final de la reunién.

Se recomienda utilizar favorablemente los principios INVEST para la redaccion de historias
de usuario ya que su simplicidad en su estructura facilita la comunicacién y la colaboracién

entre las diferentes partes interesadas.

Se recomienda refinar continuamente la Definiciébn de Terminado para asegurar que cada
incremento de software cumpla con los estandares de calidad esperados y esté alineado

con los objetivos del proyecto

Para una gestion efectiva del backlog en Azure DevOps, se recomienda, al trasladar una
historia de usuario incompleta de un sprint al siguiente, crear una copia de la historia
original sin incluir sus elementos hijos. Esta practica garantiza que las tareas hijas resueltas
en cada sprint se registren correctamente como actividades distintas y especificas a su

respectivo sprint, manteniendo asi la trazabilidad de dichas tareas.

Se recomienda no crear historias de usuario posterior a la planificacion del sprint,
Unicamente agregar nuevas tareas dentro de las historias de usuario existentes, para

mantener la coherencia y el enfoque del equipo en los objetivos establecidos. Esto asegura
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gue el alcance del sprint no se expanda de manera incontrolada, evitando sobrecargar al

equipo y garantizando que las prioridades se gestionen adecuadamente.

4 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Abrahamsson, P., Salo, O., Ronkainen, J., & Warsta, J. (2017). Agile Software
Development Methods: Review and Analysis. VTT Publications, 478, 3—-107.
https://arxiv.org/abs/1709.08439v1

Atlassian. (n.d.). Los tres pilares del scrum: conoce los principios fundamentales del
scrum. 2023. Retrieved June 17, 2024, from
https://www.atlassian.com/es/agile/project-management/3-pillars-scrum

Bermejo, M. (2011). El Kanban. Barcelona, Espafia: UOC, 8.

Braude, E. J., & Bernstein, M. E. (2016). Software Engineering: Modern Approaches,
Second Edition. John Wiley. https://books.google.com.ec/books?id=KILICWAAQBAJ

Castellano Lendinez, L. (2019). Kanban. Metodologia para aumentar la eficiencia de los
procesos. 3C Tecnologia. Glosas de innovacion aplicadas a la pyme. 8(1), 30—41.
https://doi.org/10.17993/3ctecno/2019

chcomley, Jackson, S., & Thurman, P. (2024). Procesos predeterminados y plantillas de
procesos - Azure Boards | Microsoft Learn. https://learn.microsoft.com/es-
es/azure/devops/boards/work-items/guidance/choose-process?view=azure-
devops&tabs=agile-process

Dave West. (n.d.). Sprint Planning | Atlassian. 2020. Retrieved June 24, 2024, from
https://www.atlassian.com/agile/scrum/sprint-planning

Default processes and process templates - Azure Boards | Microsoft Learn. (2024).
https://learn.microsoft.com/en-us/azure/devops/boards/work-items/guidance/choose-
process?view=azure-devops&tabs=agile-process

ESIC Business & Marketing School. (2023). Conoce los 12 principios del Manifiesto Agile
| ESIC. https://lwww.esic.edu/rethink/tecnologia/manifiesto-agile-valores-12-
principios-c

Geoffrey A. Moore. (1999). Crossing_the_Chasm (Regis McKenna, Ed.). HarperBusiness.

Himanshu, P. (2024). Getting Started with Azure DevOps Boards and Repos / Blogs /
Perficient. https://blogs.perficient.com/2024/05/15/getting-started-with-azure-devops-
boards-and-repos/

Kent Beck, Mike Beedle, Arie van Bennekum, Alistair Cockburn, Ward Cunningham,
Martin Fowler, James Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon
Kern, Brian Marick, Robert C. Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland,
& Dave Thomas. (2001). Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software.
https://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html

Microsoft. (2024). Azure Repos documentation - Azure DevOps | Microsoft Learn.
https://learn.microsoft.com/en-us/azure/devops/repos/?view=azure-devops

Pavel Naydenov. (2022). ¢ Qué es Kanban? Principales caracteristicas y funciones.
https://businessmap.io/es/recursos-de-kanban/primeros-pasos/que-es-kanban

81



¢, Qué es Azure DevOps? - Azure DevOps | Microsoft Learn. (2024).
https://learn.microsoft.com/es-es/azure/devops/user-guide/what-is-azure-
devops?view=azure-devops#choose-azure-devops-services

Rea, D., Ovhal, P., & KathrynEE. (2024). Agile workflow in Azure Boards - Azure Boards |
Microsoft Learn. https://learn.microsoft.com/en-us/azure/devops/boards/work-
items/guidance/agile-process-workflow?view=azure-devops

Real Academia Espafiola. (2024a). 4gil | Diccionario del estudiante | RAE.
https://www.rae.es/diccionario-estudiante/%C3%Algil

Real Academia Espafiola. (2024b). agilidad | Definicién | Diccionario de la lengua
espafola | RAE - ASALE. https://dle.rae.es/agilidad

Rohm William Anton, Jackson, S., & chcomley. (2024). Best practices for Agile project
management - Azure Boards | Microsoft Learn. https://learn.microsoft.com/en-
us/azure/devops/boards/best-practices-agile-project-management?view=azure-
devops&tabs=agile-process

Rubin, K. S. (2012). Essential Scrum : a practical guide to the most popular agile process.
Pearson Education.

Ruiz, J. (2018). Los 4 Valores de la Agilidad: El Manifiesto Agil - Jorge Ruiz Agile.
https://jorgeruizagile.com/2018/08/04/los-4-valores-de-la-agilidad-el-manifiesto-agil/

Schwaber, K., & Sutherland, J. (2020). La Guia Definitiva de Scrum: Las Reglas Del
Juego. Scrum.org. https://books.google.com.ec/books?id=N9kkzgEACAAJ

Sentrio. (2021). Metodologias Agile: los 4 valores y 12 principios del Manifiesto Agil.
https://sentrio.io/blog/valores-principios-agile-manifiesto-agil/

Snowden, D. J., & Boone, M. E. (2007). A leader’s framework for decision making.
Harvard Business Review, 85(11), 68.

Uribe, E. H., & Ayala, L. E. V. (2007). Del manifiesto agil sus valores y principios. Scientia
et Technica, 13(34), 381-386.

82



5 ANEXOS

5.1 ANEXO |

ANEXO I. Captura de los objetivos por sprint en la Wiki de Azure DevOps

%% Sprint Goals

Sprint 1: Crear tableros Kanban (General).

Sprint 2: Crear flujos de tareas en Kanban (General).

Sprint 3: Controlar el acceso a los tableros Kanban (General/Seguridad).
Sprint &: Mejorar el flujo de trabajo de los tableros Kanban (General).
Sprint 5: Crear proyectos para las tareas operativas (GE).

Sprint &: Mejorar los flujos de trabajo de las tareas operativas (General).
Sprint 7: Visualizar proyectos y tareas operativas (GE).

Sprint 8: Descubrir 2l flujo de tareas para todos los roles (TODOS),
Sprint 9: Gestionar las tareas del Gestor Empresarial (GE).

Sprint 10: Visualizar el flujo de tareas del Gestor Empresarial (GE).
Sprint 11: Gestionar las tareas del Gestor de Area (GA).

Sprint 12: Visualizar el flujo de tareas del Gestor de Area (GAL

Sprint 13: Gestionar las tareas del Lider de Area (LA).

Sprint 14: Gestionar |z gjecucion de tareas del Técnico (Técnico).

5.2 ANEXO Il

ANEXO II. Enlace a la Pizarra Colaborativa de Miro para las Dailys Scrum

https://miro.com/app/board/uXjVNLxylps=/?share link id=237372294523
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