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Resumen

Este trabajo trata sobre la implementacion de metodologias agiles en la gestién de
proyectos de desarrollo de software dentro del Institucion Judicial de Tucuman,
especificamente en la Oficina de Desarrollo Tecnolégico, que pertenece al Departamento de
Tecnologia. La Oficina de Desarrollo Tecnolégico es responsable de la creacién y soporte de
sistemas de software, brindando asistencia al Equipo Cientifico, un departamento crucial
dentro de la Institucidn.

La gestion de proyectos en el Institucién Judicial de Tucuman enfrenta desafios que
afectan la eficiencia y calidad del desarrollo de software. La falta de una metodologia
estructurada genera descoordinacion y confusiéon en la asignacién de tareas. Ademas, la
comunicacion limitada con usuarios finales y stakeholders provoca malentendidos y retrabajo,
ya que algunas funcionalidades no se ajustan a sus necesidades reales.

El seguimiento inadecuado de los procesos y la ausencia de criterios claros para
priorizar desarrollos contribuyen a retrasos y dificultades para gestionar el progreso. La falta
de un enfoque agil que se adapte a este contexto impide una alineacion efectiva entre los
objetivos institucionales y las entregas.

La adopcion de metodologias agiles, como Scrum y Kanban, fomenta una mejor
organizacidn, colaboracién y seguimiento continuo, mejorando la calidad de los productos y
la satisfaccion del cliente interno.

Se realizaron estudios sobre metodologias agiles, puntualmente Scrum y Kanban, y
cuales son los beneficios de su utilizacién en instituciones del entorno gubernamental, que se
caracteriza por procesos burocraticos y estructurados.

En la fase de analisis, se realizé un diagndstico exhaustivo de los procesos y dindmicas
de trabajo dentro de la Oficina de Desarrollo Tecnolégico, identificando areas clave de mejora.
Para llevar a cabo este andlisis se utilizaron distintas técnicas, como encuestas, entrevistas y
observacion participante.

La fase de implementacidon se centré en la adopcion de las metodologias, para
planificar de manera eficiente las tareas de desarrollo, realizar estimaciones aplicando técnicas
como planning poker, organizar mejor la capacidad de trabajo del equipo, e involucrar
activamente a los usuarios y stakeholders. Para conseguir esto se capacito al equipo en las
nuevas metodologias, se definieron roles y se establecié un nuevo flujo de trabajo
implementando los ciclos de desarrollo denominados Sprint.

En la fase de final se evalua el impacto de las metodologias y herramientas agiles
aplicadas. Para esto se tuvo en cuenta los datos recolectados en cada ciclo de desarrollo. Esto
permitiéo medir la capacidad del equipo, su productividad y evolucion en el tiempo.
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El resultado fue satisfactorio, se logré un cambio en la organizacion interna de la
oficina, un mayor involucramiento de las partes interesadas y un incremento medible de la
productividad del equipo.

Palabras Clave: Metodologias agiles, gestion de proyectos, Scrum, desarrollo de
software, institucion judicial.
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Introduccidn

En un entorno donde la tecnologia es cada vez mds central en la gestiéon de
instituciones publicas, la eficiencia en los proyectos de desarrollo de software se ha vuelto un
reto fundamental para asegurar la competitividad y la capacidad de respuesta. Este desafio es
particularmente evidente en las instituciones judiciales, donde los sistemas deben garantizar
la precision, seguridad y confiabilidad para sostener procesos legales complejos.

La Institucion Judicial de Tucuman, a través de su Oficina de Desarrollo Tecnolégico,
enfrenta la presidn constante de entregar soluciones de software efectivas y adaptables a los
cambios rdpidos en los requisitos normativos y judiciales. La necesidad de implementar
sistemas que respondan a las demandas de los stakeholders y, al mismo tiempo, cumplir con
los plazos establecidos ha llevado a la adopcién de enfoques mads flexibles como las
metodologias agiles.

Las metodologias agiles, como Scrum y Kanban, se han convertido en herramientas
clave para enfrentar estos desafios, ya que promueven la colaboracion, la adaptabilidad y la
entrega continua de valor. Diversos estudios han demostrado que la implementacion de estas
metodologias puede reducir los tiempos de entrega en proyectos de software en hasta un 25%
y mejorar la satisfaccion de los usuarios en mas de un 30% (MIT Center for Digital Business,
2019). En el contexto judicial, donde los requisitos pueden cambiar rapidamente, estas
metodologias permiten una mayor transparencia y una comunicacion mas fluida entre los
desarrolladores y los stakeholders.

Este trabajo presenta un plan estructurado en tres fases: analisis, implementacidn y
evaluacion. En la primera fase, se llevara a cabo un diagndstico detallado de los procesos
actuales dentro de la Oficina de Desarrollo Tecnoldgico para identificar los principales cuellos
de botella y areas de mejora. Posteriormente, se implementardn metodologias agiles,
enfocandose en optimizar la organizacion, colaboracidn y priorizacidon de tareas dentro del
equipo de desarrollo. Finalmente, en la fase de evaluacién, se analizaran los resultados de la
implementacién, comparando el estado previo y posterior al cambio, con el objetivo de
establecer una base sélida para futuras mejoras continuas en los proyectos de software de la
institucion.

Situacion Problematica

La gestion de proyectos de desarrollo de software en el Institucidon Judicial de la
provincia de Tucuman, especialmente en el Equipo Cientifico, enfrenta varios desafios
significativos que comprometen la eficiencia y la calidad de los entregables. Uno de los
problemas mas destacados es la falta de una metodologia estructurada para la organizacién
de las tareas, lo que genera confusién y descoordinacion entre los miembros del equipo.

La colaboracion limitada entre los desarrolladores y otros actores clave, como los
usuarios finales y los stakeholders, ha dado lugar a una comunicacion deficiente y a
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malentendidos sobre las expectativas y requisitos del software. Por ejemplo, en ocasiones, las
funcionalidades desarrolladas no se alinean con las necesidades reales de los usuarios, lo que
genera retrabajo.

Ademas, un seguimiento inadecuado de los procesos contribuye a retrasos en la
entrega de proyectos. Sin un marco de trabajo claro, es dificil evaluar el progreso y gestionar
las prioridades de manera efectiva. Estos problemas se ven agravados por la falta de un
enfoque claro sobre como priorizar y decidir qué desarrollos se deben llevar a cabo. La
ausencia de una metodologia agil impide una alineacién efectiva entre las necesidades de la
institucion y las entregas de producto.

La implementacidon de metodologias agiles, como Scrum y Kanban, podria abordar
estos desafios al promover una mejor organizacién del trabajo, fomentar la colaboracién entre
los equipos y facilitar un seguimiento constante de los procesos. Esto no solo mejoraria la
calidad de los entregables, sino que también aumentaria la satisfaccidon del cliente interno,
asegurando que las soluciones desarrolladas cumplan con los estandares y requisitos
establecidos.

Preguntas de Investigacion

1. ¢Coémo pueden las metodologias agiles, como Scrum y Kanban, mejorar la colaboracién
y eficiencia en el desarrollo de software dentro de la Oficina de Desarrollo Tecnoldgico,
gue tiene como principal "cliente" al Equipo Cientifico de la Institucién Judicial de
Tucuman?

2. ¢Cuales son los principales desafios que enfrenta la Oficina de Desarrollo Tecnoldgico
al implementar metodologias agiles en un entorno judicial y multidisciplinario,
considerando la dinamica con el Equipo Cientifico?

3. ¢Qué practicas especificas de las metodologias agiles resultan mas efectivas para
mejorar la priorizacién de tareas y la alineacidon con las necesidades del Equipo
Cientifico en el contexto del desarrollo de software gubernamental?

4. ¢(De qué manera puede la implementacion de un marco de gestion agil de producto
optimizar la toma de decisiones y la priorizacién en los proyectos de desarrollo de
software en la Oficina de Desarrollo Tecnolégico?

Objetivo General

Proponer la adopcidén de metodologias agiles en la gestidn de proyectos de desarrollo
de software dentro de la Oficina de Desarrollo Tecnoldégico perteneciente a una Instituciéon
Judicial de la provincia de Tucuman, con el objetivo de mejorar la organizacion, la
colaboracién y la eficiencia del trabajo del equipo, alineando las decisiones de priorizacidon y
desarrollo con las necesidades del Equipo Cientifico.
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Objetivos Especificos

Identificar las metodologias agiles mdas adecuadas para su aplicaciéon en equipos de
desarrollo de software dentro de la Oficina de Desarrollo Tecnoldgico, considerando
las necesidades del Equipo Cientifico.

Proponer un plan de implementacién de metodologias agiles que sea adaptable a
diferentes proyectos de programacién y desarrollo dentro de la Oficina de Desarrollo
Tecnoldgico.

Evaluar el impacto previsto de la adopcidon de metodologias agiles en la eficiencia y
calidad del trabajo en equipo de la Oficina de Desarrollo Tecnolégico.

Definir un marco de gestidn agil de producto que facilite la toma de decisiones y la
priorizacion de las tareas de desarrollo en la Oficina de Desarrollo Tecnoldgico,
asegurando que las entregas de producto se alineen con las necesidades de los
usuarios.

Marco Metodoldgico

Enfoque

Se emplea un enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos para

obtener una visién integral del impacto de la implementacidon de metodologias agiles en la
gestion de proyectos de desarrollo de software dentro de una institucion judicial. Predomina
un enfoque cualitativo, centrandose en la comprension profunda de los procesos y dinamicas
de trabajo, mientras que el enfoque cuantitativo se empled para medir la eficiencia y los
resultados obtenidos tras la implementacion.

Diseno de Investigacion

El disefio de la investigacion sigue un ciclo iterativo de diagndstico, planificacidn, accidn

y evaluacién, propio de la investigacién-accion. Este ciclo permite no solo intervenir
directamente en el entorno de estudio para implementar y evaluar las metodologias agiles,
sino también medir el impacto de dicha implementacidn a través de indicadores cuantitativos.

Técnicas de Recoleccion de Datos

Cualitativas:

o Entrevistas semi-estructuradas: Se realizo con miembros del equipo de
desarrollo, lideres de proyecto y otros actores clave, para captar percepciones,
experiencias y desafios relacionados con la gestién de proyectos antes y
después de la implementacién de metodologias agiles.

o Observacion participante: Se observé las dinamicas de trabajo durante la
implementacién de las metodologias agiles, identificando cambios, mejoras y
areas que requieren ajustes.
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o Revisién documental: Se analizé la documentacion existente relacionada con
los procesos y resultados de proyectos anteriores, asi como la documentacién
generada durante la implementacién.

e Cuantitativas:

o Medicién de tiempos y eficiencia: Se utilizo indicadores de eficiencia, como el
cumplimiento de plazos, la reduccion de tiempos de entrega, y la cantidad de
retrabajos o errores, para medir el impacto cuantitativo de la implementacién
de metodologias agiles.

o Andlisis de productividad: A partir de los tiempos estimados para la entrega de
nuevos modulos o proyectos, se comparan los resultados reales con los
estimados para evaluar mejoras en la eficiencia tras la implementacién.

Técnicas de Analisis

e Andlisis de contenido: Para interpretar las entrevistas y observaciones, identificando
patrones, temas recurrentes, y dreas de mejora en la dinamica de trabajo.

e Andlisis comparativo: Para evaluar los cambios en la eficiencia y colaboracién antes y
después de la implementacién, comparando datos cualitativos y cuantitativos.

Estadisticas descriptivas: Para cuantificar los resultados obtenidos y ofrecer una
evaluacidn objetiva del impacto de las metodologias agiles en la eficiencia del equipo.

Marco Tedrico

Introduccién a las Metodologias Agiles en el Desarrollo de Software

Las metodologias agiles surgieron a finales de la década de 1990 como una respuesta
a los enfoques tradicionales de gestion de proyectos de software, que a menudo se
caracterizaban por procesos rigidos, falta de flexibilidad ante cambios de requerimientos y
largos tiempos de desarrollo antes de ver resultados tangibles. En 2001, un grupo de 17
expertos en desarrollo de software formulé el Manifiesto Agil, que enfatizaba cuatro valores
fundamentales: individuos e interacciones sobre procesos y herramientas, software
funcionando sobre documentacién extensa, colaboracion con el cliente sobre la negociacion
contractual, y respuesta ante el cambio sobre seguir un plan.

A diferencia de las metodologias tradicionales, como el enfoque en cascada (Waterfall),
las metodologias agiles se basan en la entrega continuay el trabajo en pequefios incrementos,
lo que permite al equipo de desarrollo adaptarse rdpidamente a los cambios y reducir el riesgo.
Las metodologias agiles no son una técnica unica, sino un conjunto de enfoques como Scrum,
Kanban y Extreme Programming (XP) que comparten principios similares, pero con diferencias
en su aplicacion.
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En entornos judiciales, donde las normativas pueden cambiar constantemente y las
demandas de los stakeholders varian, las metodologias agiles permiten responder
rapidamente a estas fluctuaciones, mientras se asegura la calidad del desarrollo de software.
Schwaber y Sutherland (2014) afirman que el uso de metodologias agiles ha sido crucial en
sectores regulados como el judicial, donde la adaptabilidad y la entrega rapida son esenciales
para cumplir con las normativas en constante cambio. Un estudio realizado por el MIT Center
for Digital Business (2019) reveld que la implementacion de metodologias agiles en proyectos
gubernamentales ha permitido una reduccion de hasta el 25% en los tiempos de entrega y un
aumento del 30% en la satisfaccion de los usuarios finales. Esta evidencia respalda la
efectividad de las metodologias agiles en mejorar la eficiencia y la calidad en entornos
publicos.

Scrum: Una Metodologia Agil para la Gestion de Proyectos

Scrum, una de las metodologias agiles mas utilizadas, es particularmente adecuada
para gestionar proyectos complejos donde se espera incertidumbre en los requisitos o el
entorno del proyecto. El término fue acuiiado por Ken Schwaber y Jeff Sutherland en |la década
de 1990, inspirado en el juego de rugby, donde los jugadores deben actuar en equipo de forma
coordinada para avanzar hacia el objetivo. Scrum divide los proyectos en ciclos de trabajo
cortos llamados sprints (normalmente entre 2 y 4 semanas), al final de los cuales se espera
tener un incremento funcional del producto que puede revisarse y entregarse.

e Roles en Scrum:

o Product Owner: Es el encargado de maximizar el valor del producto. Define las
prioridades en el Product Backlog y se asegura de que el equipo trabaje en lo
mas valioso para la organizacion.

o Scrum Master: Un facilitador que garantiza que el equipo de desarrollo siga las
reglas de Scrum y supere los obstaculos que puedan surgir durante el sprint.

o Equipo de Desarrollo: Un grupo de profesionales multidisciplinarios que trabaja
de manera autdnoma para completar las tareas priorizadas durante el sprint.

Product Backlog: El Product Backlog es una lista priorizada de todas las tareas,
funcionalidades y requisitos que se deben implementar en un proyecto. Este backlog es
gestionado por el Product Owner, quien se asegura de que esté alineado con los objetivos de
la organizacidon y que las tareas estén organizadas de acuerdo a su prioridad. Cada elemento
del backlog debe ser claro y conciso, facilitando al equipo de desarrollo la comprension de lo
gue se debe realizar y el valor que cada tarea aporta. Es importante que el backlog sea un
documento vivo, actualizado de manera continua a medida que se obtiene nueva informacion
y feedback, permitiendo al equipo adaptarse a los cambios en los requisitos del proyecto.
Segun Schwaber y Sutherland (2014), el Product Backlog es fundamental para el éxito de
Scrum, ya que proporciona una base clara sobre la cual el equipo puede trabajar y tomar
decisiones informadas a lo largo del desarrollo del producto.
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Schwaber y Sutherland (2014) explican que Scrum no solo fomenta la entrega répida
de valor, sino que también ayuda a los equipos a adaptarse rdpidamente a los cambios, ya que
después de cada sprint se realiza una retrospectiva donde se identifican los puntos de mejora.
Esta practica permite mejorar constantemente tanto los procesos como el producto final. En
una institucién judicial, esta retroalimentaciéon constante es crucial para asegurar que los
desarrollos cumplan con las regulaciones cambiantes y las necesidades de los usuarios.

Kanban: Visualizacion y Optimizacion del Flujo de Trabajo

Mientras que Scrum trabaja en ciclos definidos, Kanban ofrece un enfoque mas flexible.
Kanban proviene de la industria manufacturera, especificamente del sistema de produccién
de Toyota, donde se utilizaba para controlar el inventario de produccién. En el contexto del
desarrollo de software, Kanban se utiliza para visualizar el flujo de trabajo y mejorar
continuamente la eficiencia del equipo. Las tareas se representan como tarjetas en un tablero
visual dividido en columnas como "Por hacer", "En progreso" y "Hecho". Este enfoque permite
a los equipos ver claramente dénde se encuentran los cuellos de botella en el proceso y
priorizar las tareas con base en la capacidad disponible.

Un estudio de Pichler (2016) resalta que Kanban es especialmente util en
organizaciones donde las tareas no siempre llegan de manera regular o donde los cambios de
prioridad son comunes. En las instituciones judiciales, donde los desarrolladores de software
deben reaccionar a nuevas leyes, actualizaciones de politicas o cambios en las prioridades
gubernamentales, Kanban proporciona una herramienta visual que permite ajustar el flujo de
trabajo de manera eficiente.

Scrumban: Un Enfoque Hibrido para la Gestion Agil de Proyectos

Scrumban combina las mejores practicas de Scrum y Kanban, proporcionando un
enfoque hibrido para la gestidn agil de proyectos. Originalmente disefiado como un puente
para equipos que deseaban migrar de Scrum a Kanban, Scrumban se ha convertido en una
metodologia con identidad propia, especialmente Util en contextos donde se necesita una
estructura inicial que permita flexibilidad y optimizacién continua.

En Scrumban, los sprints de Scrum pueden ser opcionales o adaptables, priorizando la
gestion visual del flujo de trabajo a través de un tablero Kanban. Este enfoque es
particularmente efectivo en entornos como las instituciones judiciales, donde las demandas
de los stakeholders pueden ser impredecibles y los cambios de prioridad son frecuentes.

Caracteristicas principales de Scrumban:

1. Gestion visual: Utiliza tableros Kanban para visualizar el flujo de trabajo, identificar
cuellos de botella y optimizar procesos.

2. Mejora continua: Se enfoca en la retrospectiva y la mejora constante del proceso,
heredado de Scrum.

3. Planificaciéon por demanda: En lugar de ciclos rigidos, las tareas se planifican a medida
gue se identifican necesidades o requisitos, proporcionando mayor flexibilidad.
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4. WIP (Work in Progress): Limita el trabajo en progreso para evitar la sobrecarga del
equipo y mejorar la calidad de las entregas.

Segun Kniberg (2013), Scrumban es ideal para proyectos en entornos dindmicos, como
las instituciones publicas, donde los equipos enfrentan flujos de trabajo variables y prioridades
en constante cambio. En el Ministerio Publico Fiscal, por ejemplo, podria implementarse para
combinar la estructura de Scrum con la adaptabilidad visual de Kanban, permitiendo a los
equipos responder rdpidamente a cambios regulatorios y necesidades emergentes.

Un estudio realizado por el Lean Agile Institute (2020) mostré que la adopcion de
Scrumban en equipos de desarrollo permitié reducir los tiempos de entrega en un 20% y
mejorar la satisfaccion de los stakeholders en un 25%. Esto lo convierte en una opcidn viable
para equipos que desean aprovechar los beneficios de ambos enfoques agiles.

Gestion Agil de Producto: Priorizacion y Alineacién con los Stakeholders

La gestion agil de producto es un componente clave que complementa las
metodologias agiles al asegurar que las funcionalidades desarrolladas estén alineadas con las
necesidades y expectativas de los stakeholders. Este enfoque permite priorizar el desarrollo
con base en el valor que cada funcionalidad aporta al usuario final, lo que es especialmente
importante en proyectos judiciales, donde las necesidades de los diferentes actores
(abogados, jueces, personal administrativo) pueden variar.

Patton (2014), en su libro User Story Mapping, argumenta que la gestién agil de
producto permite estructurar los desarrollos de manera que maximicen el valor entregado. Un
Product Backlog bien gestionado es fundamental para asegurar que las decisiones técnicas y
estratégicas estén alineadas con los objetivos de |la organizacién. Esto se logra mediante la
creacién de User Stories, que permiten descomponer grandes objetivos en tareas mas
pequefiias, priorizando aquellas que aportan mas valor.

Las historias de usuario son una herramienta clave en la gestién agil de producto para
definir y priorizar el trabajo en términos de valor para el usuario final. Estas se escriben desde
la perspectiva del usuario y siguen un formato estructurado:

"Como [tipo de usuario], quiero [accidon/funcionalidad] para [beneficio o propdsito]."

Este formato ayuda a los equipos a mantener el enfoque en el usuario y sus
necesidades reales, promoviendo la colaboracién entre el equipo de desarrollo y los
stakeholders. Las historias de usuario también permiten identificar claramente los entregables
de cada sprint y medir su impacto en el proyecto.

En la gestidn agil de producto, las historias de usuario se priorizan en el Product Backlog
en funcién de varios criterios:
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e Elvalor que aportan al usuario o al negocio.
e Laalineacién con los objetivos estratégicos del proyecto.
e Lacomplejidad técnica vy el esfuerzo estimado para su implementacidn.

La priorizacidn se realiza de manera colaborativa, liderada por el Product Owner con el
apoyo de los stakeholders, asegurando que el desarrollo avance en la direccion correcta.

Esta practica no solo mejora la planificacidn, sino que también permite una adaptacién
rapida a cambios en las prioridades, un aspecto critico en instituciones judiciales, donde las
necesidades pueden cambiar debido a nuevos marcos legales o regulaciones.

Profundizacion en la Mejora Continua (Scrum)

Una de las caracteristicas que distingue a Scrum es su enfoque en la mejora continua.
Al final de cada sprint, se lleva a cabo una Sprint Retrospective, donde el equipo de desarrollo
reflexiona sobre el desempeno del sprint y analiza lo que se puede mejorar en el préximo ciclo.
Esto fomenta un ciclo constante de optimizacion y ajuste, lo que resulta en un proceso de
desarrollo mas eficiente.

En el contexto judicial, este proceso es crucial, ya que permite realizar ajustes rdpidos
en respuesta a cambios regulatorios o necesidades emergentes. Sutherland (2014) destaca
que las retrospectivas no solo ayudan a mejorar la dindmica del equipo, sino que también
ofrecen la oportunidad de recibir retroalimentacion critica de los stakeholders, asegurando
que los desarrollos se ajusten a sus expectativas y requisitos legales.

Ventajas y Desafios de la Implementacién de Metodologias Agiles en Instituciones
Publicas

La implementacidn de metodologias agiles en instituciones publicas presenta una serie
de desafios especificos. Las barreras burocraticas, la resistencia al cambio y las limitaciones
presupuestarias son obstaculos comunes que deben superarse. Sin embargo, las instituciones
publicas también se benefician significativamente de la agilidad, ya que estas metodologias
permiten una mayor adaptabilidad a los cambios normativos y politicos.

Un estudio de MIT Center for Digital Business (2019) sobre proyectos
gubernamentales en los Estados Unidos mostré que la implementacion de Scrum y Kanban en
proyectos de software permitié reducir los tiempos de entrega en un 25%, mejorando al
mismo tiempo la satisfaccion de los usuarios finales. Estos resultados reflejan cémo las
metodologias agiles pueden ayudar a superar las ineficiencias asociadas a las practicas
tradicionales en entornos publicos.

Integracion de Otras Herramientas Agiles

Las herramientas tecnolégicas también juegan un papel importante en la
implementacién de metodologias agiles. Jira, Trello y Confluence son algunas de las
herramientas mas comunes que permiten a los equipos gestionar sus tareas y proyectos de
manera eficiente. En un contexto judicial, donde la precision es fundamental, estas
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herramientas proporcionan una manera clara de hacer un seguimiento del trabajo en curso,
gestionar las prioridades y garantizar que los plazos se cumplan.

Jira, por ejemplo, permite a los equipos gestionar el Product Backlog, asignar tareas y
hacer un seguimiento detallado del progreso del trabajo. Esta herramienta es especialmente
util en la gestién agil de producto, ya que proporciona un entorno transparente donde los
stakeholders pueden ver el estado del desarrollo en tiempo real.

Estudios y Ejemplos Relevantes

El uso de metodologias agiles en instituciones publicas ha mostrado resultados
positivos en diversos paises. En Suecia, un estudio realizado en 2018 mostré como la adopcién
de Kanban en el sistema judicial permitié reducir los tiempos de respuesta en un 40%,
mejorando la eficiencia entre diferentes departamentos. En Nueva Zelanda, laimplementacién
de Scrum en proyectos gubernamentales resulté en una mejor alineacion entre los equipos de
desarrollo y los stakeholders, aumentando la entrega de productos funcionales en un 30%.

En Noruega, un equipo de desarrollo de software en el sector publico adopté Scrumban
para gestionar proyectos de tecnologia educativa. Segun un estudio de Agile Norway (2021),
esta implementacién permitié reducir las interrupciones no planificadas en un 30%, mejorando
al mismo tiempo la transparencia del flujo de trabajo entre los departamentos involucrados.

Aplicacion

Primera Etapa: Analisis De La Situacion Actual

En la primera etapa se priorizd la recoleccién y revision de documentacién
perteneciente al Departamento de Tecnologia de la Institucion Judicial, se realizé una encuesta
a través de un formulario de Google a todos los miembros del Departamento de Tecnologia,
se entrevistod al jefe del Departamento y se recolecté informacién de procesos y metodologias
a través de observacidn participante. Se enfocaron los esfuerzos principalmente en la Oficina
de Desarrollo Tecnoldgico (DT).

Se realizd un relevamiento de la estructura organizacion del Departamento de
Tecnologia para entender la posicion de la oficina de Desarrollo Tecnoldgico dentro del
Departamento, como asi también las relaciones y dependencias que existen entre las mismas.

Grafico N2 1: Organigrama Departamento de Tecnologia
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Fuente: elaboracién propia

El Departamento de Tecnologia cuenta con tres (3) equipos de desarrollos, cada uno
de los equipos opera de manera independiente. Esta es una de las primeras alertas detectas
en este estudio, ya que anuncia posibles dificultades a la hora de interactuar entre los equipos,
que, si bien todas responden a un mismo jefe de departamento, al ser independientes, cada
uno de los equipos cuenta con su propia estructura organizativa y establece sus propias
metodologias de trabajo.

Cada equipo trabaja con usuarios y en sistemas diferentes, y todos los sistemas son
desarrollos propios de los equipos pertenecientes a la Institucion Judicial.

El equipo de Desarrollo 1 se enfoca en el manejo de legajos y todo lo orientado a la
parte legal de la Institucidn Judicial, también tiene a su cargo el sistema que utiliza el drea de
Recursos Humanos y el sistema de manejo de inventarios de la institucién. Estda conformado
por 14 personas, es el equipo mas grande con el que cuenta el departamento, la mayor parte
del mismo son desarrolladores (10), un coordinador del equipo, un jefe interno y 2 personas
dedicadas exclusivamente a brindar soporte técnico a los usuarios de los sistemas.

El equipo de Desarrollo 2, en el cual nos enfocaremos en este trabajo, se denomina
Oficina de Desarrollo Tecnoldgico (DT). La misma se encarga de asistir al Equipo Cientifico de
la Institucion Judicial. El Equipo Cientifico es uno de los departamentos mas grandes e
importantes dentro de la Institucién y cuyas funcionalidades y procesos son criticos para el
cumplimiento de los objetivos de la organizacién. DT se encarga de desarrollar y mantener dos
sistemas fundamentales, sistemal utilizado para realizar investigaciones de antecedentes y
otro, al cual nombraremos sistema2 cuya funcion principal es la de gestion de muestras
cientificas, pruebas y pericias relevantes para llevar a cabo las investigaciones judiciales. DT
estd compuesto por 5 miembros, todos desarrolladores, uno de ellos, el que cuenta con mayor
antigliedad y experiencia es el coordinador y encargado del equipo.

En este trabajo se utilizard como prueba piloto de implementacién el desarrollo de un
modulo nuevo para el sistema2, que promete agilizar tareas de recoleccidon y seguimiento de
pruebas, al mismo lo nombraremos como Proyecto Piloto.
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El equipo de desarrollo 3, se encarga de los desarrollos de uso externo a la Institucidon
Judicial y los sistemas de seguridad internos. Cuenta con 3 miembros, todos desarrolladores,
uno de ellos cumple la funcién de coordinador.

El Area de Sistemas cuenta con 8 miembros y cumple la funcién de brindar soporte
técnico, manejo de servidores y realizar mantenimiento a los equipos de toda la institucion
Judicial, incluidos los equipos de desarrollo.

El Area de Monitoreo cuenta con 2 miembros, estd vinculada con el equipo de
desarrollo 3. Y cumple la funcién de monitoreo de camaras de seguridad de la Institucion.

Mapeo de Procesos

A través de la observacion participante, fue posible relevar los procesos que se aplican
dentro de la Oficina de Desarrollo Tecnolégico (DT) y elaborar un diagrama de flujo que detalla
el flujo de trabajo actual. Este representa el recorrido desde la recepcién de un nuevo
requerimiento de desarrollo hasta su finalizacién.

Grafico N2 2: Flujo de trabajo inicial
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Nuevo Requerimiento Desarrollo g ) FndelProjecto )

Fuente: elaboracion propia

El flujo de trabajo observado sigue una dinamica lineal. Esto significa que, una vez
recibido el requerimiento, generalmente como una directiva proveniente de los altos mandos
y con poca especificacion técnica o funcional, se realiza un analisis de viabilidad seguido de
una planificacion general. Actualmente, esta planificacién se lleva a cabo utilizando la
metodologia en cascada (Waterfall).

La metodologia en cascada es un enfoque tradicional para el desarrollo de software
gue organiza el trabajo en etapas secuenciales y rigidas. Estas etapas deben completarse antes
de avanzar a la siguiente. Este modelo es altamente estructurado y requiere definir de manera
precisa el alcance, los tiempos y las metas desde el inicio del proyecto, su principal desventaja
es la rigidez: los cambios en los requerimientos durante el desarrollo son dificiles de gestionar.
En el caso de DT, los tiempos y metas estan directamente vinculados a las fechas limites
establecidas en los requerimientos, lo que puede limitar la flexibilidad para adaptarse a
necesidades emergentes o imprevistos.
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Para la gestion y planificacion del desarrollo el equipo de DT utiliza la herramienta JIRA,
si bien la misma cuenta con muchas funcionalidades que permiten una organizacion eficiente
de las tareas a cumplir dentro de un equipo, en DT solo se la utilizaba para realizar un registro
de las tareas, a modo de recordatorio. Sin un orden o priorizacidén de actividades, ni una
estructura clara de cdmo se registran dichas tareas. Esto genera ineficiencias, registros dobles,
incertidumbre en los tiempos e incumplimiento de las fechas establecidas en la planificacién
inicial.

Segunda Etapa: Implementacién De Metodologias Agiles

La segunda etapa del proyecto se enfocé en la capacitacion de los miembros del equipo
de Desarrollo Tecnoldgico (DT). Durante esta instancia, se abordaron los principios
fundamentales de las metodologias agiles, con énfasis en Scrum y Kanban, destacando cémo
ambas metodologias pueden complementarse para optimizar los procesos.

La capacitacion se desarrollé con base en una agenda, que incluyd el uso de diapositivas
ilustrativas para facilitar la comprensién de los conceptos. Ademas, se realizé un recorrido
practico por la herramienta JIRA, haciendo especial énfasis en la gestidon del Backlog y en el
uso del tablero Kanban para visualizar y organizar las tareas de manera eficiente.

Imagen N° 1: Backlog del proyecto piloto
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Fuente: elaboracion propia
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Imagen N° 2: Tablero Kanban
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Fuente: elaboracién propia

Como cierre de la capacitacion, se llevd a cabo una actividad prdctica en la que el
equipo trabajoé en la elaboracién del backlog inicial del proyecto piloto. Esto incluyé la creacion
de historias de usuario y la estimacién de esfuerzo para cada una de ellas. Asimismo, se definid
que la duracion de los Sprints seria de una (1) semana, y se llevé a cabo la reunién de
planificacion correspondiente al Sprint 0, marcando el inicio formal del trabajo bajo las
metodologias agiles.

Se planted un nuevo flujo tentativo de trabajo:

Grafico N2 3: Flujo de trabajo propuesto
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Fuente: elaboracion propia
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Grafico N2 4: llustracion de un Sprint
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Fuente: https://scrum.menzinsky.com/2017/01/como-imprimen-los-sprints-flujo-en-
la.html

Como parte de la implementacién, se establecié una nueva estructura dentro de DT
acorde con la metodologia Scrum, asignando roles especificos a los miembros del equipo. Uno
de los integrantes asumio el rol de Product Owner, siendo responsable de recopilar y definir
los requisitos para el desarrollo del proyecto piloto. El autor de este trabajo desempeiid la
funcién de Scrum Master, facilitando la comunicacion y supervisando los procesos del equipo.
El Equipo de Desarrollo estuvo compuesto por cinco miembros, incluyendo al responsable de
la oficina, quien redujo sus responsabilidades en la gestién de proyectos para enfocarse en el
desarrollo del piloto.

Practica Profesional LA 2024 SABER =1~ SEi
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Grafico N2 5: llustracion de funciones dentro de DT

Encargado de
Oficina

| Scrum Master

)

Fuente: Elaboracidn propia

Durante el desarrollo del segundo sprint (Sprint 1) del proyecto piloto, el miembro del
equipo que desempeiiaba el rol de Product Owner renuncid a su puesto, dejando la posicion
vacante. Ante la imposibilidad de asignar el rol a otro integrante del equipo, el autor del
trabajo, que ya cumplia la funcion de Scrum Master, tuvo que asumir temporalmente algunas
de las responsabilidades del Product Owner, como la gestion del backlog, la interaccién con
los stakeholders y la priorizacion de objetivos. Esta situacion generé un conflicto de intereses,
ya que ambas funciones tienen enfoques diferentes: el Scrum Master se encarga de facilitar el
proceso y proteger la metodologia, mientras que el Product Owner se centra en la vision del
producto y en definir las prioridades del proyecto. A su vez, la disminucidn de los miembros
del equipo generd una reduccién en la capacidad de desarrollo del equipo.

En la implementacion del tercer ciclo de desarrollo (Sprint 2), surgieron distintas
situaciones que interrumpieron el flujo establecido de trabajo. Se recibieron solicitudes de los
mandos altos de la institucidon para realizar modificaciones de sistemas que ya se encuentran
en funcionamiento, lo que requiere la disposicion de capacidad de desarrollo que inicialmente
estaba asignada al ciclo de desarrollo del proyecto piloto, lo cual compromete el alcance
pactado en la planificacion de los Sprints y se vio reflejado en el rendimiento del ciclo.

El sprint 3 se desarrollé con normalidad, no hubo incidencias. Se intentd pactar una
reunion con los stakeholders, pero no fue posible llevarla a cabo. Al finalizar el mismo, se
realizd la primera reunidn de retrospectiva con los miembros del equipo, en la cual se
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establecié dejar de aplicar las reuniones diarias, practica fundamental en la metodologia
Scrum, pero que dado el contexto en el que se desarrolla la actividad perdia relevancia ya que
todos los miembros del equipo trabajan en un mismo espacio fisico y la comunicacién fluye
durante toda la jornada de trabajo, permitiendo saber en qué esta enfocandose cada uno de
los miembros en todo momento y resolviendo las dificultades en equipo apenas son
detectadas.

El rendimiento del Sprint 4 se vio afectado por la desvinculacion repentina de uno de
los miembros del equipo de desarrollo, el cual quedd conformado por 3 personas. Esto generd
un ambiente de incertidumbre en el grupo y un impacto negativo en la motivacién de los
integrantes. La productividad disminuyd durante el ciclo y las tareas que no se llegaron a
completar en el mismo se pasaron al ciclo de desarrollo siguiente.

Durante el Sprint 5 se realizaron cambios en cuanto a la duracién de los ciclos, se pasé
de 1 semana a 2 semanas de duracion. Esto permitié enfocar en mayor medida los esfuerzos
en el cumplimiento de las tareas y amplié el margen de tiempo para la organizacién de
reuniones con los Stakeholders, una de las barreras mds predominantes durante la ejecucion
de la nueva dindmica de trabajo, debido a que la mayoria de los interesados cumplen funciones
que imposibilitan la participacién activa en el desarrollo del proyecto. Si bien la reunién se
pactd para el final del Sprint 5, se pudo llevar a cabo a mediados del Sprint 6, en la misma
participaron 14 personas, entre ellos se encontraban jefes de los equipos cientificos, como
también futuros usuarios del sistema. Se elaboré una agenda de reunidén como herramienta
de apoyo y se establecieron los objetivos deseados de la misma, el objetivo principal era
conseguir un mayor involucramiento. La reunidn tuvo una repercusién positiva, posibilitd la
obtencién de retroalimentacién sobre lo ya desarrollado hasta el momento y sugerencias
sobre nuevas funcionalidades que se podrian contemplar en ciclos futuros.

A partir del feedback obtenido en la reunidn, fue posible ajustar la planificacion para
los siguientes Sprints, a su vez, se logré entablar canales de comunicacidn con algunos de los
stakeholders quienes se comprometieron a participar de forma activa en futuras reuniones.
Durante el Sprint 6 y 7 surgieron nuevas dificultades, si bien se consiguid una mayor
participacién de algunos stakeholders y se logrd realizar una nueva reunion, el desarrollo se
vio retrasado por el incumplimiento de compromisos tomados por los stakeholders, quienes
debian aportar una serie de documentacion que brindan informacidn sobre el marco legal que
tiene que respetar los documentos generados por el nuevo sistema. Teniendo en cuenta estos
retrasos, se destinaron los esfuerzos en finalizar otras funcionalidades del sistema y se
iniciaron los trabajos de integracion de los sistemas. En este punto, el nuevo sistema se
encuentra finalizado en un 87% (realizacién del backlog), requiere completar los ajustes finales
para la realizacion de pruebas de campo. Las pruebas de campo implican trabajar a la par de
los equipos cientificos en la recoleccién de pruebas, generando una carga paralela de
informacidn, evaluando el desempeiio del sistema y la capacidad del mismo de reemplazar las
metodologias de recoleccién previas.
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Tercera Etapa: Evaluacion Y Comparacion

Se realizé una recopilacién de los datos obtenidos de cada ciclo de desarrollo, de esta
manera fue posible evaluar el progreso del desarrollo, la velocidad del equipo y las tazas de
realizacion.

Para obtener estos datos la herramienta JIRA cuenta con una seccidn para generar
informes que permiten evaluar todos estos factores, pero por cuestiones de configuracion de
la herramienta el apartado de informes no fue de utilidad. Para suplantar estos informes se
optd por la utilizacion de una planilla de Excel en la cual se trasladaron todos los datos
recolectados en cada Sprint.

En la misma se incluyen datos relevantes de cada Sprint, como la duracion, cantidad de
miembros participantes, incidencias comprometidas, puntos de historias, porcentaje de
cumplimiento, rendimiento comparado con el Sprint 0 y el rendimiento comparado con el
Sprint anterior.

Tabla N2 1: Tabla de seguimiento de Sprints

N° Sprint Duracion(semanas Miembros activ Incidencias  Story Points  Completado  Completado % Rendimiento(base 50)  Rendimiento(base S-previo)
0 1 5 10 20 20 100% 100%
1 1 4 6 28 28 100% 140% 140%
2 1 4 7 37 1" 30% 55% 39%
3 1 4 8 3 3 100% 165% 300%
4 1 4 7 7 16 43% 80% 48%
5 2 3 12 69 53 7% 265% 331%
6 2 3 7 LY) 16 38% 80% 30%
7 2 3 il 49 18 3% 90% 113%
8 2 3 4 -

Fuente: Elaboracidn propia.

A partir de los datos recolectados es posible determinar una velocidad promedio del
equipo por sprint de 24 puntos, para obtener este valor se sacé un promedio de los puntos de
historia completados en cada sprint y se los dividid en la cantidad de ciclos.

El porcentaje de finalizacion del backlog se encuentra en un 87%, dato qué se obtiene
del tablero de Incidencias de la plataforma JIRA.
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Imagen N2 3: Captura de pantalla del progreso del Backlog en la etapa final del
proyecto.
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Fuente: Elaboracidn propia.

Todos los desarrollos previos al proyecto no aplicaban metodologia de medicion de
avances, se cuenta Unicamente con las fechas de inicio y finalizacién de incidencias cargadas
en la herramienta JIRA, lo cual dificulta una comparacion cuantitativa de los resultados.

Si fue posible determinar el incremento en la eficiencia entre ciclos de desarrollo
dentro del mismo proyecto, y se puede destacar el gran impacto qué genera en él
productividad las incidencias externas.
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Tabla N2 2: Tabla registro de sucesos.

0 Capacitacion introductoria

1 Renuncia 1 miembro del equipo.

3 No hubo incidencias
4 Desvinculacion de un miembro del equipo / Incertidumbre en el equipo |

5 Reunion retrospectiva 8-10 / sprint pasa a 2 semanas

Interrupcion de desarrollo - Nuevas prioridades / Reunidon de demostracion con
6 Stakeholders

7 Incumplimientos externos a DT / Reunidn de retroalimentacidn con Stakeholders

El Sprint no se incio - No es posible avanzar debido a la dependencia de factores
8 externos a la oficina

Fuente: Elaboracidn propia.

Los ciclos 1, 3 y 5, los cuales no sufrieron interrupciones, mostraron un incremento
significativo en la productividad con respecto al ciclo inicial.

Tabla N2 2: Tabla comparativa de rendimientos entre los ciclos.

N° Sprint Story Points Completado Completado % Rendimiento (base S-0)
0 20 20 100% 100%
2 37 11 30% 55%

4 37 16 43% 80%
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6 42 16 38% 80%
7 49 18 37% 90%

Fuente: Elaboracidn propia.

Grafico N2 6: Comparativa de Story points comprometidos y completados
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Fuente: elaboracidn propia.

En el grafico anterior se pueden detectar qué las lineas solo se solapan en 3 puntos, en
los sprint 0, 1y 3, esto implica qué la totalidad de lo planificado dentro del ciclo pudo llevarse
a cabo dentro del plazo establecido.
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Grafico N2 7: Evolucidn de la productividad / Miembros activos del equipo
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Fuente: Elaboracidn propia.

En el grafico 7, se puede verificar la relacidon entre la cantidad de los miembros del
equipo y la productividad. En verde se marcé la linea de tendencia de la productividad,
mostrando un crecimiento a pesar de disminuir la cantidad de miembros activos en el equipo.

Recomendaciones

Capacitacion continua del equipo:

Se recomienda realizar capacitaciones mas profundas para los miembros del equipo de
desarrollo, enfocadas en el uso y los beneficios de herramientas agiles como la planificacion,
retrospectivas y el tablero Kanban. Esto permitiria una mejor comprensiéon y aplicacién de
estas herramientas.

Formacion para stakeholders:

Es importante ofrecer capacitaciones sobre metodologias 4giles a todos los
stakeholders involucrados en futuros proyectos. Esto fomentara una mayor comprensién de
su rol y la importancia de su participacion en el proceso, mejorando la colaboracién y el
desarrollo de productos mas ajustados a sus necesidades.

Mejora en la recopilacién de requerimientos:

Se sugiere trabajar en la creacién de canales mas efectivos para la recopilacion de
requisitos desde el inicio de los proyectos, asegurando que estos estén bien definidos y
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basados en informacién concreta, evitando suposiciones. Esto podria incluir sesiones de
trabajo conjunto con los stakeholders y el uso de técnicas como entrevistas y talleres de co-
creacién.

Fortalecimiento de la comunicacion externa:

Mejorar la comunicacidn con agentes externos es clave para incrementar la
transparencia y facilitar la participacién de los stakeholders. Esto podria lograrse mediante
reuniones periddicas, reportes de avances y la integracion de plataformas de comunicacién
colaborativa.

Mantener el uso de herramientas clave:

Herramientas como JIRA y el tablero Kanban deben seguir siendo utilizadas, ya que han
demostrado ser efectivas para la organizacion y el control del trabajo. Ademas, el seguimiento
de métricas como la velocidad del equipo debe ser aprovechado para planificar de manera
realista y motivar al equipo.

Adaptacion flexible de metodologias dgiles:

Dado el contexto del sector publico, es recomendable seguir adoptando de manera
flexible las metodologias agiles, utilizando aquellas herramientas que mejor se ajusten a las
condiciones y necesidades del equipo, sin perder el enfoque en la mejora continua y
la colaboracion.

Conclusiones

Impacto positivo en el equipo de trabajo:

La implementacién de herramientas agiles generé un entorno de trabajo mas
organizado y colaborativo, donde los miembros del equipo pudieron visualizar de manera clara
el progreso y la evolucién de las tareas. Esto tuvo un efecto motivador significativo, ya que
observar mejoras en la productividad y eficiencia fomentdé una mayor participacion e
involucramiento en el proceso.

Adaptacion exitosa de herramientas dgiles:

Aunque no fue posible implementar metodologias como Scrum en su totalidad debido
a limitaciones contextuales y la reduccién del equipo, la adopcién de herramientas especificas
como el tablero Kanban, el planning poker y las reuniones de retrospectiva permitié optimizar
el flujo de trabajo y mejorar la planificacion. Estas practicas sentaron las bases para una gestion
mas eficiente de los proyectos, ajustandose a las necesidades del equipo y del entorno publico.

Participacion de los stakeholders y reduccion de retrabajos:

A pesar de las dificultades iniciales para captar y mantener el interés de los
stakeholders, se logré un mayor involucramiento en comparacién con proyectos anteriores.
Esto se reflejé en un incremento del feedback recibido y, en consecuencia, en la reduccién de
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retrabajos. Si bien este sigue siendo un desafio, los avances obtenidos destacan la importancia
de su participacion en el desarrollo agil de proyectos.

Desafios enfrentados y aprendizajes obtenidos:

La reduccidn del equipo de cinco a tres miembros supuso un reto significativo, que
impacto en la posibilidad de adoptar roles especificos dentro de Scrum. Esta situacién impulsé
al equipo a adoptar herramientas agiles de manera flexible, logrando resultados positivos a
pesar de las limitaciones. Ademas, el proyecto evidencidé la necesidad de fortalecer la
recopilacidon de requerimientos desde el inicio, para evitar suposiciones y trabajar con bases
mas solidas.

Mejora continua y motivacion colectiva:

La aplicacion de ciclos de mejora constante a lo largo del proyecto permitié al equipo
refinar el uso de herramientas como JIRA, el tablero Kanban y la planificaciéon. Este proceso de
mejora continua no solo optimizd el desempeiio del equipo, sino que también fortalecié el
sentido de colaboracién y el compromiso con el proyecto, consolidando una cultura de trabajo
mas participativa y motivada.
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Apéndice

Guion de Entrevista Semi-estructurada:
1. Introduccidn:
o] Agradecimiento por participar.

o Explicacién breve del propdsito de la entrevista.
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o Garantia de confidencialidad.

o Solicitar permiso para grabar la entrevista.

2. Contexto General del Equipo:

o éPodrias describir brevemente la estructura del equipo? (Tamafio, roles,

jerarquia, etc.)
o éComo se relacionan y comunican los miembros del equipo entre si?

(Reuniones, canales de comunicacién, herramientas colaborativas)

o ¢Coémo ha cambiado la dindmica del equipo en los ultimos meses?

3. Distribucion del Trabajo:

o ¢Coémo se asignan las tareas dentro del equipo?

o ¢Quién o quiénes toman las decisiones sobre qué tareas deben realizarse y en

qué orden?
o ¢Existen criterios o metodologias especificos para la distribucion de tareas?

o ¢Qué tan flexible es la asignacidn de tareas cuando surgen cambios o nuevas
prioridades?

4, Toma de Decisiones:
o ¢Quién decide qué desarrollos se llevaran a cabo en el proyecto?
o ¢Qué factores se consideran para priorizar el desarrollo de ciertas

funcionalidades o moédulos?
o ¢Como se decide el tiempo estimado para completar cada desarrollo?

o ¢Qué tanto participan los desarrolladores en la toma de decisiones sobre quéy
como se desarrolla?

5. Relacidn con Otras Areas:

o ¢Qué tipo de interaccidn tiene el equipo de desarrollo con otros departamentos
0 equipos dentro de la institucién?

o ¢Como se manejan las solicitudes de cambios o nuevas funcionalidades
provenientes de otros departamentos?

o éExisten reuniones regulares entre el equipo de desarrollo y otros
departamentos para coordinar esfuerzos?

6. Caracteristicas Técnicas de los Sistemas:

o ¢Podrias describir brevemente las caracteristicas técnicas de los sistemas en los
gue estas trabajando actualmente?
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o ¢Qué desafios técnicos han enfrentado recientemente en el desarrollo de estos
sistemas?

o ¢Como se manejan las decisiones técnicas importantes? ¢ Quién tiene la Ultima
palabra?

7. Opinidn y Satisfaccion:

o ¢Como te sientes respecto a la actual dindmica de trabajo en el equipo?

o ¢Qué aspectos consideras que funcionan bien y cudles podrian mejorar?

o ¢Qué cambios sugeririas para mejorar la organizacion del trabajo y la
colaboracién en el equipo?

8. Cierre:

o ¢Hay algo mds que te gustaria agregar sobre la dindamica de trabajo o algin

tema que no hayamos cubierto?
Agenda de Capacitacion

Sesion 1: Introduccion a las Metodologias Agiles y Scrum

1. Introduccién a las Metodologias Agiles

[ ¢Qué es la agilidad?
[ Principios del Manifiesto Agil.
[ Beneficios de trabajar en un entorno agil.

2. Conceptos Fundamentales de Scrum
[ Definicién de Scrum y su aplicacién en proyectos.
[ Los pilares de Scrum: transparencia, inspeccién y adaptacién.
° Roles en Scrum:
o Scrum Master: facilitador y coach del equipo.
o Product Owner: encargado del backlog y del valor del producto.
o Development Team: equipo multidisciplinario encargado de entregar el
trabajo.

3. Artefactos de Scrum
° Product Backlog, Sprint Backlog e Incremento.

o Historias de usuario y como priorizarlas.
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[ Concepto de Definition of Done.
4. Eventos de Scrum
[ Sprint Planning.
° Daily Scrum (reunién diaria).
° Sprint Review y Retrospective.
5. Actividad Practica
° Implementacion del Sprint O:
o Crear un backlog sencillo para el proyecto piloto.
o Realizar la primera reunidn de planificacion.

Sesidn 2: Kanban

1. Introduccion a Kanban

° Principios basicos.

° El flujo de trabajo visual.

2. Elementos de un Tablero Kanban

[ Columnas vy tarjetas.

[ WIP (Work In Progress): gestion de limites de trabajo en curso.
3. Scrum y Kanban

[ Integraciéon de ambas metodologias (Scrumban).

Materiales y Recursos

[ Presentaciones: Diapositivas con los conceptos clave de Scrum y Kanban.
[ Plantillas: Ejemplo de tablero Kanban y backlog de producto.
[ Herramientas digitales:
0 JIRA.
° Fuentes para la capacitacion:
o Jeff Sutherland - Scrum: The Art of Doing Twice the Work in Half the
Time"

Agenda de Reunion con Stakeholders
Cronograma y Agenda (Duracién total: 1 hora)
1. Introduccién y bienvenida (5 minutos)

Objetivo: Dar contexto general sobre la reunién y el estado actual del proyecto.
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Informacién a obtener: Crear una atmdsfera participativa, presentar el objetivo
principal de la

reunion y alinear expectativas.

Preguntas: - ¢Estan familiarizados con el estado actual del desarrollo? - ¢Hay alguna
expectativa especifica que tengan antes de comenzar?

2. Presentacion de la aplicacion (10 minutos)
Objetivo: Mostrar a los stakeholders las funcionalidades actuales de la aplicacion.

Informacién a obtener: Asegurar que comprendan las caracteristicas claves, asi como
el propdsito

de la aplicacién.

Preguntas: - ¢La aplicacién cubre las necesidades que ustedes imaginaban? - ¢Qué
funcionalidades creen que son mas criticas para su trabajo?

3. Prueba de la aplicacién en tiempo real (20 minutos)

Objetivo: Permitir que los stakeholders interactien con la aplicacién y prueben sus
funcionalidades.

Informacién a obtener: Feedback sobre la usabilidad, posibles problemas y las
caracteristicas mas

valoradas.

Preguntas: - éLa aplicacidn es intuitiva y facil de usar? - ¢Encontraron algun aspecto
confuso o dificil de entender? - ¢Qué funcionalidades les parecen mas Utiles o qué mejoras
sugeririan?

4. Recopilacion de feedback (15 minutos)
Objetivo: Escuchar sus opiniones, sugerencias y areas de mejora.

Informacidn a obtener: Comentarios sobre las funcionalidades existentes, sugerencias
de nuevas

caracteristicas y puntos de mejora.

Preguntas: - ¢Qué funcionalidades creen que faltan en la aplicaciéon? - ¢Qué aspectos
les gustaria que se mejoraran? - ¢Qué tan bien creen que la aplicacion se adapta a las
necesidades de su equipo/departamento?

5. Requerimientos para futuras iteraciones (5 minutos)
Objetivo: Identificar las prioridades para los préximos desarrollos.

Informacién a obtener: Establecer las principales areas de enfoque para los futuros
sprints.
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Preguntas: - ¢Cuales creen que deberian ser las prioridades de desarrollo en las
proximas versiones? - ¢ Qué funcionalidades adicionales consideran criticas para el éxito de la
aplicaciéon?

6. Cierre y proximos pasos (5 minutos)
Objetivo: Resumir lo discutido y definir los siguientes pasos.

Informacidn a obtener: Asegurar que todos los participantes estén alineados con los
proximos

pasos y las acciones a tomar.

Preguntas: - ¢Hay alguna otra observacién que les gustaria compartir antes de
concluir? - ¢Tienen alguna sugerencia adicional sobre cdmo deberiamos proceder con las
proximas

iteraciones?
Resumen de los objetivos de la reunion:

1. Mostrar la aplicacién para asegurar que los stakeholders comprendan su estado
actual.

2. Recibir feedback directo sobre la funcionalidad y usabilidad.
3. Identificar mejoras y nuevas funcionalidades que se priorizaran en futuros sprints.

4. Alinear expectativas sobre los préoximos pasos y desarrollo futuro de la aplicacion.

Entrevista a miembros del equipo de desarrollo post-implementacion:

1. éCoémo describirias tu experiencia trabajando con metodologias agiles en este
proyecto?

2. ¢Qué cambios notaste en la organizacién y distribucidn de las tareas desde que
implementamos estas metodologias?

3. ¢éSentis que el uso de herramientas como el tablero Kanban ayudd a mejorar la
claridad y el seguimiento de las tareas?

4. iComo evaluarias la comunicacidon dentro del equipo antes y después de
implementar las metodologias agiles?

5. ¢éHubo algun aspecto del proceso que te haya resultado mas motivador o que
te haya dado mayor satisfaccion en tu trabajo diario?

6. ¢Considerds que las reuniones de planificacion y retrospectiva fueron utiles
para ajustar el trabajo y resolver problemas?

7. éQué opinién tenés sobre el nivel de participacidon e involucramiento de los
stakeholders en este proyecto?

8. ¢Hay algo que te gustaria mejorar o cambiar en la forma en que estamos
aplicando las metodologias agiles?



Universidad Nacional de Tucuman

Facultad de Ciencias Econdmicas I
Instituto de Administracion
Practica Profesional LA 2024 -

9. ¢Sentis que los resultados obtenidos hasta ahora reflejan una mejora en la
eficiencia del equipo? éPor qué?

10. En general, érecomendarias seguir utilizando metodologias agiles en futuros
proyectos? ¢Por qué?

Anexo

ChatGPT

(En qué puedo ayudarte?

JIRA
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Seccién de reportes de JIRA

Resumen

Eam T

Grafica de trabajo hecho

Visualiza un trabajo de sprint Dia_grama de trabajo pendiente de Informacién de velocidad
finalizado y compaéralo con su alcance SHC Puedes predecir la cantidad de trabajo
global. Utiliza esta informacién para Haz un seguimiento y gestiona el que tu equipo es capaz de asumir para
llevar a cabo un seguimiento del trabajo total restante de un sprint. Una futuros sprints consultando y

progreso hasta la finalizacién del vez finalizado el sprint, resume el revisando las cantidades entregada

sprint. rendimiento del equipo y el individual. en los anteriores.

A.A

Diagrama de flujo acumulado implementacién
Informe de duracién del ciclo
Muestra los estados de las incidencias Conoce tu frecuencia de

de tu proyecto en el tiempo. Consulta Descubre cuénto tiempo lleva lanzar implementacién para conocer los

Informe de frecuencia de

cuéles son las columnas que acumulan incidencias a través de la canalizacién riesgos y la frecuencia con la que
més incidencias e identifica cuellos de de implementaci6n y cémo lidiar con lanzas valiosos productos a t
botella en tu flujo de tra los valores atipicos. clientes.

Ejemplo de Incidencia en Jira

» [SIPEC-281] Crear un Abordaje cresda o2isep24 Actuaiizada: 25/sepi24 Resuelta: 06/sepi24

Estado: Terminado

Proyecto: s

Componentes: Ninguno

Versiones afectadas: Ninguno

Versiones corregidas: Ninguno

Principal: intervenciones

Tipo: Historia Prioridad: Medium

Informador: Desarrollo Tes Persona asignada: Facundo Sanchez

Resolucion: Listo Votos: 0

Etiquetas: Ninguno

£ Trabajo restante estimado: Desconocido Trabajo restante estimado: Desconocido

£ Tiempo empleado: Desconocido Tiempo Trabajado: Desconocido

£ Estimacién original: Desconacido Estimacion original: Desconocido

Subtareas: Resumen Tipo Estado Persona asignada
Crear o revisar el modelo de abordaje. Subtarea Terminado Facundo Sanchez

ar los serializadores y vistas p Subtarea Terminado Facundo Sanchez
erar Ia seccion en el front para | Subtarea Terminado Javier salas 991

Crear el modal con el formulario para Sublarea Terminado Martin Salas

Sprint: Intervenciones Sprint - 1

Story point estimate: 8

Rank: 0ji001ys:

+ Como: Coordinador
+ Quiero: Crear un abordaje
+ Para: Iniciar el registro del trabajo de campo

Puntos a tener en cuenta para esto
ubicacion texto (para el formulario de creacion)

no esta definido tipo abordaje (lista de opclones)

preservacion del lugar (no esta definido si es una lista)

clima no esta definidas las categorias (consultar lista)



