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RESUMEN

Esta investigacion descriptiva tuvo como principal objetivo aplicar Design Thinking
y Scrum para mejorar el desarrollo de productos en una empresa de materiales artisticos.
Se tuvo como poblacién los procesos del desarrollo de productos de la empresa y los
datos histdricos sobre tres dimensiones Utiles para la presente investigacion; para obtener
la informacién necesaria se realizO un checklist y se revis6 la documentacion

correspondiente.

Luego del analisis, se defini6 que Design Thinking y Scrum eran las mejores
opciones para redisefar el proceso integral del desarrollo de productos. Se obtuvo como
principales resultados de la aplicacion, anteriormente definida, los siguientes: incremento
porcentual del 98.73% en la cantidad promedio de ideas generadas por miembro;
disminucion porcentual de 35.76% en el porcentaje promedio de tareas atrasadas;
incremento de 41.45% en el puntaje promedio de satisfaccion del cliente. Ademas, para
confirmar la significancia de los resultados anteriores, se procedié a contrastar cada una

de las hipétesis especificas correspondientes.

Finalmente, se concluyd que la aplicacién de Design Thinking y Scrum mejora el

desarrollo de productos en una empresa de materiales artisticos.
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INTRODUCCION

Existen varias aplicaciones de Scrum y Design Thinking en diferentes areas, tanto
en empresas muy reconocidas a nivel internacional y nacional. Respecto a Scrum, los
casos de éxito mas conocidos tuvieron como semilla la iniciativa y autonomia de los
propios equipos que querian implementarla. En el caso de Design Thinking, la principal
causa de querer aplicarlo fue el de obtener productos y servicios centrados en el usuario,

debido a que genera una mejor experiencia'y ganancias.

En el primer capitulo de esta investigacion se definié el problema general y los
problemas especificos encontrados en la empresa investigada. Ademas, se realizé la
justificacién e importancia del problema a resolver. Finalmente, se definieron los objetivos

a lograr en esta tesis.

Para el segundo capitulo, inicialmente, se investigaron los principales
antecedentes internacionales y nacionales de aplicaciones de Design Thinking y Scrum.
Los cuales en su mayoria fueron aplicaciones individuales o combinados con otras
metodologias similares como Design Sprint. En este capitulo también se desarrollé el

marco teorico y conceptual, necesarios para el mejor entendimiento de la investigacion.

La formulacién de las hipétesis se desarrollaron en el tercer capitulo. Para la cual,
se consider6 una hipétesis general que se confirmara con la aceptacion de las restantes

tres hipotesis especificas.

En el cuarto capitulo, se definié el disefio de la investigacion. La cual consistié en
definir qué tipo y disefo era el mas adecuado para la tesis. Ademas, se definieron la

poblacién y muestra necesaria para poder recolectar y analizar los datos.



En el quinto capitulo, se desarrolld el andlisis e interpretacién de resultados, el
cual comenz6 con la presentacion de resultados se subdividié en: el diagnostico y
eleccién de metodologias, proceso integral de Desgin Thinking y Scrum, aplicacion del

proceso integral y resultados relevantes para las hipotesis.

Luego de la presentacién de resultados, se contrastaron las hipétesis especificas
con el andlisis estadistico inferencial y con ello se pudo confirmar la hip6tesis general de
la investigacion. Se aplicaron pruebas de normalidad y no paramétricas, segun la cantidad

y distribucion de los datos de cada variable.

Por dultimo, se desarroll6 la discusibn de resultados segun lo obtenido
anteriormente y comparando con los resultados de los antecedentes presentados en el

marco tedrico.

Para el sexto capitulo se presentaron las conclusiones, las cuales fueron positivas,
acorde a las hipétesis formuladas en el tercer capitulo. Para terminar la tesis se agregaron
recomendaciones para seguir mejorando el proceso integral aplicado y adaptarse al futuro

crecimiento de la mype.



I. EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

1.1. Descripcion de la realidad del problema

A nivel mundial, se aprecian diferentes casos de éxito al implementar Scrum y
Design Thinking, uno de ellos es el caso de Amazon. Segun afirma La Oficina de
Proyectos de Informatica (2013), la implementacion de Scrum se dio desde los equipos
hacia la gerencia, debido a que contaban con amplia autonomia y lograron entrenarse
entre equipos voluntariamente. Uno de los logros fue que el equipo de desarrollo de
Amazon S3 (Almacenamiento de datos seguros en la nube) logré terminarlo en 15
semanas, lo que les permiti6 tener una semana de vacaciones antes que termine en

produccion el entregable final.

Respecto a Design Thinking, uno de los casos mas emblematicos es el de Bank of
America. Ellos encargaron a la consultora IDEO, especializada en Design Thinking, un
proyecto con el objetivo de que mas clientes aperturen cuentas en su banco. Segun
afirma Woolery (s.f.), IDEO realiz6 entrevistas y acompafnamiento al publico objetivo del
banco que eran las mujeres con hijos. En el andlisis de la investigacion se logré identificar
un método de ahorro particular, que consistia en redondear hacia arriba el monto gastado,
obteniendo un pequefo ahorro a fin de mes. Al final de la investigacion se eligié esa idea
y se preparé una campafa llamada “Keep the change” que se lanzé en Septiembre del
2005. Desde entonces mas de 12.3 millones de clientes aperturaron una cuenta con esta
caracteristica y lograron ahorrar mas de 2 billones de dolares. Ademas, el 60% de los

nuevos clientes continian dentro del programa.

A nivel nacional, se encuentran pocos casos de éxitos tanto para Scrum como

Design Thinking. Esto debido a la poca vision que tienen algunos gerentes, a la



resistencia al cambio y al poco compromiso al implementar. Sin embargo, uno de los

casos exitosos ha sido el de Innova Schools al aplicar Design Thinking.

Segun afirma Garcia (2015), Innova Schools y la consultora IDEO realizaron
trabajos de campo con alumnos, profesores y padres de familia por varios meses. Al
finalizar, se logr6 disefiar un modelo de negocio centrado en el alumno. El cual incluye un
modelo de ensefanza que permite que los alumnos usen la tecnologia al inicio del
aprendizaje y luego realicen trabajos en el aula. Ademas, se incluy6 al Design Thinking en
el plan de estudios para promover la creatividad e innovacion. Parte de los resultados de
esta implementacion fueron los siguientes: rendimiento 3 veces superior en matematicas y
2 veces superior en comunicacion versus el promedio nacional de la evaluacion realizada

a alumnos de segundo de primaria en el 2013.

La empresa de materiales artisticos, que es objeto de estudio en esta
investigacion, cuenta con un modelo de disefio bastante empirico y con poco uso de
técnicas acordes a cada etapa del desarrollo de productos. Es asi que, la mayoria de sus
propuestas y decisiones en proyectos, tienen como base sus propios gustos y no la
informacién correspondiente a su publico objetivo. A su favor, cuenta con una gran

disposicién para adaptarse al cambio.

Luego de realizar los analisis de la informacién de la empresa, se logré identificar
tres problemas principales: baja cantidad de ideas generadas en el desarrollo de
productos, alto porcentaje de tareas atrasadas y puntaje poco favorable en CSAT (Escala

de Satisfaccion del Cliente).

Se considera una baja cantidad de ideas generadas (promedio de 7 ideas por
miembro) con relacion a la cantidad de ideas esperadas por el equipo en cada proyecto,
que era minimo 10 ideas por miembro. Una desventaja del area es que no cuenta con las

herramientas y procesos acordes al objetivo. Solo generan ideas basadas en su
2



percepcion sin investigar adecuadamente, por lo que los productos obtenidos no logran

ser tan innovadores y obtener una mayor calificacion por parte del usuario.

Otro problema es el alto porcentaje de tareas atrasadas en el desarrollo de
productos que genera mas gastos y retraso en el avance de los prototipos. Al ser una

empresa pequena, el efecto ocasionado repercute mas.

El tercer problema definido es sobre los puntajes del CSAT, debido a que estos no
son tan favorables. Los usuarios y clientes no experimentan una gran satisfaccion, para
ellos, el producto cumple con lo minimo indispensable. Estos resultados no permiten que

la empresa se posicione entre las mejores del rubro y su crecimiento sea mayor.

Por ello que, la presente investigacion, tiene como objetivo principal aplicar Design
Thinking y Scrum para mejorar el desarrollo de productos en una empresa de materiales

artisticos centrandose en resolver los tres problemas identificados antes mencionados.

1.2. Definicion del problema

1.2.1. Problema General

¢, De qué manera se podra mejorar el desarrollo de productos en una empresa de

materiales artisticos?

1.2.2 Problemas Especificos

¢ Es posible incrementar la cantidad de ideas generadas para el desarrollo de

productos aplicando Design Thinking y Scrum en una empresa de materiales artisticos.?

¢, Es posible disminuir el porcentaje de tareas atrasadas de los miembros de
desarrollo de productos aplicando Design Thinking y Scrum en una empresa de

materiales artisticos.?



¢ Es posible incrementar la satisfaccién del cliente aplicando Design Thinking y

Scrum en una empresa de materiales artisticos.?

1.3. Justificacion e importancia de la investigacion

1.3.1. Justificacion Tedrica

Para que el lanzamiento de un nuevo producto sea exitoso, se deben tener en
cuenta algunos factores muy importantes como: destacar frente a competidores,
consistencia en la comunicaciéon con su mercado, y entender las verdaderas necesidades
del consumidor. Es por ello que, al aplicar el marco de trabajo Scrum se busca mejorar el
trabajo en equipo y asi obtener productos con mayor valor. “Scrum emplea un enfoque
iterativo e Incremental para optimizar la previsibilidad y controlar el riesgo. Scrum
involucra a grupos de personas que colectivamente tienen todas las habilidades y
experiencia para hacer el trabajo y compartir o adquirir dichas habilidades segun sea

necesario” (Schwaber y Sutherland, 2020).

Asimismo, Design Thinking tiene como objetivo principal desarrollar soluciones
innovadoras segun las necesidades del publico objetivo seleccionado. Segun Brown
(2008), Design Thinking "es una disciplina que usa la sensibilidad y los métodos de los
disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las personas con lo que es
tecnolégicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios puede

convertirse en valor para el cliente, asi como en una gran oportunidad para el mercado".

1.3.2. Justificacion Practica
En el Perd, segun el Instituto Nacional de Estadistica e Informéatica (INEIl), hasta el
tercer trimestre del 2020 existian mas de 2 millones 700 mil empresas, de las cuales mas

del 95% eran microempresa y pequefia empresa (MYPE). Dada su importancia en la



economia nacional, es importante que logren tener ventajas competitivas que les permitan

ser sostenibles.

Para lograr ello, se pueden aprovechar las facilidades organizativas que tienen las
MYPE e implementar Design Thinking y marcos de trabajo como Scrum en el desarrollo

de productos. Debido a que este tipo de empresas necesitan optimizar tiempo y dinero.

1.3.3. Justificacion metodoldgica

En la presente investigacion se aplicara el marco de trabajo Scrum, tomando como
base la teoria, los valores, y la definicién de los roles de equipo. Ademas, se consideraran
todos los eventos como son: Sprint Planning, Daily Scrum, Sprint Review, Sprint

Retrospective. Y, como artefactos: Product Backlog, Sprint Backlog, Increment.

El proceso creativo a implementarse sera Design Thinking, aplicando las 5 etapas
que son: Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Evaluar. Aplicando diferentes técnicas para

lograr los objetivos de cada etapa.

Design Thinking y Scrum, tienen en comun las iteraciones y el desarrollo
incremental. Ademas, ambos estan centrados en las personas. Complementandose entre
si debido a que Design Thinking se enfoca en los procesos creativos y Scrum en los
procesos de ejecucion. Y no existe ninguna restriccion para usar Design Thinking en la
obtencién de las caracteristicas del Product Backlog de Scrum, ni estda prohibido usar

Scrum para la etapa de Prototipar y Evaluar de Design Thinking.

1.4. Objetivos de la investigacion

1.4.1. Objetivo General

Mejorar el desarrollo de productos aplicando Design Thinking y Scrum en una

empresa de materiales artisticos



1.4.2. Objetivos Especificos
Incrementar la cantidad de ideas generadas para el desarrollo de productos

aplicando Design Thinking y Scrum en una empresa de materiales artisticos.

Disminuir el porcentaje de tareas atrasadas de los miembros de desarrollo de

productos aplicando Design Thinking y Scrum en una empresa de materiales artisticos.

Incrementar la satisfaccion del cliente aplicando Design Thinking y Scrum en una

empresa de materiales artisticos.



Il. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Antecedentes internacionales

La presente investigacion estd enfocada en implementar el marco de trabajo
Scrum y el proceso creativo Design Thinking para mejorar el desarrollo de productos en
una empresa de materiales artisticos. Los siguientes antecedentes, tanto internacionales
como nacionales, son de rubros distintos a la empresa de estudio debido a que no se
encontrd informacion mas cercana. Algunos de estos antecedentes solo desarrollan una

de las dos variables independientes.

A nivel internacional, en Espafa, Rial (2019) en la tesis “Aplicacién de
Metodologias Agiles a Desarrollo de Proyectos”, aplicé Scrum y Design Thinking en el
desarrollo de un software para el control de la facturacion y cobros de una empresa. Esta
investigacion de tipo descriptivo, dividi6 el desarrollo del proyecto, segun Scrum, en
Sprints. El uso de Design Thinking se dio principalmente para hallar los puntos de dolor y
sus soluciones en el proceso de facturacion y cobros. La poblacion y muestra de la
investigacion es la misma empresa. Al finalizar la planificacién se obtuvo como proyeccion
el incremento en los indicadores de eficacia: El porcentaje de suministros controlados
lleg6b a 100%, el porcentaje de prefacturas resueltas automaticamente llegd a 65%, el
porcentaje de facturas con gestidbn digital alcanz6 el 99%, y el porcentaje de
conciliaciones de cobro automatico llegé hasta el 80%. Como conclusién de esta
investigacion, se observé que trajo ventajas como las mencionadas anteriormente. Sin
embargo, algunos factores por mejorar son los relacionados con el estrés laboral, la

calidad del producto, la poca documentacion.



En Latinoamérica, especificamente en Chile, una de las aplicaciones de Scrum y
Design Thinking realizada por Fernandez (2020) en la tesis “Estudio y Desarrollo de
Modelo de Eficiencia Hidrica de Riego basado en la Agricultura 4.0” de tipo no
experimental y descriptivo. La obtencion de datos se logré6 por medio de un sistema
integro de control de riego automatico y telemetria, y se consider6 como muestra los
datos histéricos de riego, humedades del suelo y caudales registrados por el sistema,
entre los afos 2014 al 2019, de un campo fruticola. En el desarrollo se aplicé Design
Thinking para encontrar las caracteristicas del Product Backlog de Scrum y luego se
realizaron varias iteraciones con valor incremental, tal como lo indica Scrum. Ademas, se
definié la aplicacion de Scrum en 5 etapas (Inicio, planear y estimar, Implementar,
Revisidén y retrospectiva, Lanzamiento) conteniendo 19 procesos. Como resultado, el
modelo permite su adaptacion a cada campo donde se utilice, analiza ejecuciones de
riego pasadas, controla y sugiere futuros riegos. Hasta obtener un modelo maduro que
realmente brinda la informacién oportuna para el riego del campo seleccionado. Este
modelo también logré eficiencias de 30 minutos por riego, pero se detecté una frecuencia
de riego poco homogénea, para lo cual se necesita mayor monitoreo en los puntos de
control de humedad de suelo. De la investigacion se concluye que, es importante ser
eficientes en la ejecucion del riego para que la planta realmente consuma el agua que
necesita, asi aumentara el rendimiento de cada huerto y los frutos tendra mayor calidad.
Ademas, al migrar del riego tradicional al riego automatico y controlado que se propone,
se logra un aumento de la produccién entre el 10% a 25% en algunos casos. Y podemos

hacer un uso mas responsable del recurso hidrico y mejorar las condiciones del suelo.

Otro caso de implementacion de Scrum pero combinada con otra metodologia
llamada ITIL (Biblioteca de Infraestructura de Tecnologias de Informacion) es la
desarrollada por Rincon et al. (2019) en la tesis “Implementacién de metodologia agil

SCRUM y marco de referencia ITIL v 3.0 como plan de mejora dirigido al proceso de
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desarrollo de software en la empresa HITSS COLOMBIA SAS en la ciudad de Bogota” de
tipo descriptivo. Este proyecto tuvo como objetivo estandarizar los flujos de trabajo a nivel
del software en la empresa anteriormente indicada. La poblacion y muestra de esta
investigacion es todo el personal del equipo de desarrollo encargado del disefio y
desarrollo del proyecto constituido por 6 personas. Ademas, la técnica usada para
recolectar datos fue la encuesta. Como resultado de la implementacion se obtuvo una
disponibilidad del servicio del 95,83%. Concluyendo que era necesario se ejecuten
sistemas de evaluacién de sprint, para poder verificar que la implementaciéon tanto de
Scrum como ITIL funcione correctamente. Ademas, segun el andlisis de ciclo de vida de
los procesos del equipo de desarrollo con la implementacién ejecutada, se asegura que
se cumplen los tiempos estimados para solucionar incidencias y disminuir el tiempo de

analisis, construccion, certificacién e implementacién.

2.2. Antecedentes Nacionales

En el ambito nacional, Medina et al. (2020) con la tesis “Propuesta de disefo y
aplicacion de un proceso integral de las metodologias Design Thinking, Lean Startup,
Agile y Growth Hacking para el disefio de productos en la empresa Nexus Labs” de tipo
no experimental y cualitativa. Usaron técnicas de investigacion como las entrevistas,
registros de resultados y observacion. Siendo la poblacién los proyectos realizados por la
empresa Nexus Labs, y la muestra son los proyectos con acceso abierto. El proceso
integral const6 de 13 procesos y las fases se dieron en el orden anterior de las
metodologias. Para poder evaluar la propuesta planteada desarrollaron una Plataforma de
cursos de Publicidad. El resultado de este proyecto fue positivo ya que obtuvieron 15
clientes en un periodo de 15 dias. Se concluy6 que cada metodologia aporté lo mejor de

cada una sin llegar a ser redundante en alguna etapa del proceso integral disefiado.



Una integracion también similar a la que se desarrolla en esta investigacion es la
de Mauricio (2017), en el informe de suficiencia profesional de tipo descriptivo
denominado “Modelo agil de desarrollo de software adaptado a aplicaciones méviles para
el area de innovacién y productividad de la empresa GMD” de tipo descriptivo, la cual
abarca tanto Scrum como Design Sprint para definir un modelo agil para desarrollo de
software adaptado a aplicaciones mdviles. La similitud entre Design Sprint y Design
Thinking esta en que tienen las mismas etapas, pero Design Sprint realiza cada etapa en
1 dia haciendo el total de 5 dias. Ademas, Design Sprint estd mas enfocado en resolver
un problema en concreto, mientras que Design Thinking busca nuevas oportunidades y
problemas. Para obtener informacion se revis6 documentacion y procesos de la empresa.
Siendo la poblacién y muestra el area de Innovacién y Productividad de GMD. Para el
desarrollo del modelo agil se consider6 5 fases y 10 tareas en total. Siendo el resultado la
conclusién del proyecto con éxito en 8 meses, de los cuales 2 meses se enfocaron en
desarrollar el modelo agil de desarrollo de software y durante los 6 meses restantes se
aplicé el modelo en el proyecto de “Pagalo.pe” para iOS (Sistema Operativo para iPhone).
Se concluye que se capacitd al personal del area y se le brindé la documentacion
necesaria, por lo tanto, lograron la implementacion con éxito del médelo agil de desarrollo

de software.

Un caso en Interbank es el del proyecto Tracking Crediticio, segun Chipana (2018)
en el informe de suficiencia profesional de tipo descriptivo denominado “Proceso de
desarrollo de software del proyecto de tracking crediticio aplicando la metodologia Scrum
para el Banco Interbank”, el cual tuvo como objetivo brindar a sus clientes comerciales las
facilidades para realizar consultas de sus productos via web. La poblacién fue el conjunto
de Proyectos de Interbank y la muestra fue el proyecto Tracking Crediticio, siendo la
técnica de investigacion el analisis hecho del negocio y los prototipos generados. Para

concretar el proyecto con el enfoque de Scrum, considerando 2 fases y en total 6 sprints.
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El proyecto finaliz6 en el tiempo estimado y se cumplié con todos los requerimientos
Scrum en el proceso. Pero, concluyeron que se debe definir con mayor precision la
planificacion, realizar dinamicas para mejorar la comunicacién del equipo y contar con la

participacién de un Agile Coach que pueda brindar soporte al Scrum Master y equipo.

Mientras que en Arequipa, De la Gala (2018) en la tesis “Aplicacion de Design
Thinking en los procesos del CERPS para la insercién Laboral en el Centro Especializado
de Rehabilitacion Profesional y Social de EsSalud” de tipo no experimental y descriptiva.
La poblacién de la investigacion fueron los trabajadores y usuarios del CERPS, mientras
que la muestra fueron los 14 trabajadores y los 36 usuarios activos. Para obtener la
informacién necesaria se hizo uso de encuestas, FODA, lluvia de ideas, Canvas, Arbol de
problemas, Matriz de empatia y entrevistas. Como resultado de la aplicacion se logré
incrementar la eficiencia de sus procesos de inicio a fin en 12%. Y se concluyé que los
usuarios buscan obtener mejores capacitaciones y un trato mas cercano de parte del

personal.

Para el caso especifico de MYPES, Mondragdn et al. (2020) en la tesis de
maestria de tipo descriptivo “Implementacion de un Marco de Gestién Estratégico Basado
en Scrum para un MYPE de Arquitectura” realizé la evaluacién de la integracién de Scrum
a una MYPE del sector Construcciéon, ademas de su impacto en la productividad y
rentabilidad. Siendo la poblacion el estudio de Arquitectura Mondragdén Hidalgo y la
muestra el area de operaciones. Para obtener informacién necesaria se usé la matriz
FODA y se realizé un andlisis de los procesos del area indicada. Al finalizar la
investigacion se concluyd que la integracion fue tan favorable que la productividad
aumentd en 60%, mientras que la rentabilidad se incrementé en 44% por proyecto. A

pesar de tener condiciones poco favorables como la pandemia de SARS-CoV-2. Se
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concluy6 que la aplicacion de Scrum si impacta a la productividad y rentabilidad, siendo

importante para el crecimiento de las MYPES.

Una propuesta relacionada con Design Thinking en MYPES, es la que elabor6
Reyes et al. (2019) en la tesis no experimental de tipo descriptiva transversal denominada
“Aplicacion De Design Thinking Para Desarrollar Un Prototipo De Herramienta De
Comercio Electronico Internacional Para Empresarios Del Centro De Innovacién
Productiva Y Transferencia Tecnologica De Cuero Y Calzado De Trujillo-Peru, 2019” la
cual consisti6 en desarrollar un prototipo de herramienta de comercio electrénico de
exportacion para empresarios del Centro de Innovaciéon Productiva y Transferencia
Tecnoldgica de cuero y calzado de Trujillo, siendo este ultimo la poblacién de 25
empresarios y la muestra fue conformada por 6 empresarios con experiencia o deseo en
exportar. Para recolectar datos se usé la observacién sistematica. El concepto final del
prototipo consistié en un Mall Virtual de Zapatos, que conté con la aprobacion total y
participacién de los empresarios, el cual brindaba mayor seguridad y soporte en el
comercio electronico. También logré validarse con un experto en desarrollo de este tipo
de plataformas. Por lo que se concluyé que se logré empatizar y se reafirma la teoria de la

ventaja competitiva por diferenciacion que brind6 el Design Thinking.

Por lo anterior expuesto, es que existen probabilidades de que la implementacion
en la empresa de estudio sea exitosa. Cabe resaltar, que existen diferentes metodologias
agiles que pueden ser utilizadas para desarrollar emprendimientos similares al nivel de la
empresa estudiada y estas les brindan mayor capacidad para adaptarse a cualquier
incidencia. Ademds, de poder realizar cambios en cualquier etapa del proyecto (Leon,

2020).
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2.2. Bases teoricas

2.2.1. Desarrollo de producto

Segun Kotler y Armstrong (2012), existen 2 estrategias para obtener nuevos

productos:

- Estrategia de adquisicion: Consiste en comprar una empresa, una patente o

licencia para vender a alguien mas.

- Estrategia de desarrollo de nuevos productos: Hace referencia a mejoras de

producto, productos originales.
Fases del desarrollo de producto:

Asimismo, los autores indican que el desarrollo de productos atraviesa 8 fases que

se observa en la figura 1:
Figura 1

Fases del desarrollo de producto

Desarrollo de
Gengracidn l Depl.fracién , Desarrollo y prueba l estrategia de
de ideas de ideas de conceptos 0
Marketing
faaelie Mercado de Desarrollo de Anilisis d
Comercializacin [ee— PR— — alisis de

Fuente: Elaboracién propia

- Generacion de ideas: Ya que existen pocas probabilidades de éxito, se debe
contar con muchas ideas para poder continuar a las siguientes fases. Se pueden emplear

diversas técnicas e instrumentos para lograrlo.
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- Depuracion de ideas: Sirve para elegir las ideas mas factibles de realizar y
concluir con éxito. Debe especificarse cémo realizar el proceso de depuracién

correctamente sin perder ideas que podrian ser valiosas.

- Desarrollo y prueba de conceptos: Se debe especificar las caracteristicas del
producto con la mayor precisién posible y hacer un prototipo que permita la interaccién

con el cliente. Asi se podra obtener mas informacién para perfeccionar el producto.

- Desarrollo de estrategia de marketing: Consiste en analizar y definir como se
introducira el producto al mercado. Desde la descripcion del mercado objetivo hasta la

estrategia de marketing mix.

- Analisis de negocio: Se debe analizar cuan beneficioso sera el producto para la

empresa, con base a las proyecciones de ventas y costos.

- Desarrollo de productos: En esta etapa se elaboran varios prototipos para
poder medir cudl de todos sera el que mas satisface realmente al cliente y luego pase a la

siguiente etapa.

- Mercado de pruebas: Se realizan pruebas mucho mas realistas con el producto
en un mercado mas similar al objetivo. Frecuentemente para analizar el éxito cuando no

hay mucha seguridad al respecto, caso contrario no es necesario realizarlo.

- Comercializacion: Se define cuando y doénde realizar la introduccién del

producto.

2.2.2. Analisis de alternativas

Se consideraron cuatro alternativas agiles para poder implementar. Se describe
brevemente en la tabla 1, llegando a la conclusién de aplicar Design Thinking porque al

enfocarse en el usuario podria aumentar la satisfaccién y generacion de ideas, mientras
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que Scrum permitiria que el equipo crezca y se eliminen desperdicios. Por lo tanto, poder

cumplir los objetivos de la investigacién.

Tabla 1

Andlisis de alternativas

Alternativas

Autores

Breve descripcion

Conclusion

Design Sprint

popularizada
por Jake Knapp.

Design
Thinking

Scrum

Lean Startup

Desarrollada por

Google
Ventures y

David Kelley

Ken Schwaber y
Jeff Sutherland

Eric Ries

Consta de 5 fases y se realiza
en solo 5 dias para validar un
prototipo antes de lanzarlo al
mercado.

Etapas: Entender, definir,
decidir, prototipar y validar.

Proceso iterativo para crear
productos/servicios con mayor
creatividad y enfocados en las
necesidades de los usuarios.

Se puede retroceder ante
errores en las etapas.
Etapas: Empatizar, Definir,

Idear, Prototipar y Evaluar.

Marco de trabajo iterativo e

incremental. En el cual se
pueden aplicar  diferentes
técnicas y métodos.

Solo consta de los puntos

necesarios para aplicar la teoria
que ayudara a alcanzar las
metas y obtener valor.

Se busca construir un producto
minimo viable, muy rapido y
simple, para ser testeado con
los usuarios. De tal manera se

obtiene la retroalimentacion
necesaria para hacer
modificaciones
progresivamente.

Periodo de tiempo muy
corto, debido a que el
equipo también tiene
otras actividades que
realizar y el tamafo del

equipo no permite
distribuir esa carga
laboral con otros
miembros. No
aplicable.

Es adecuado para
poder aumentar la
satisfaccion y

generacion de ideas al
enfocarse mas en el
usuario. Ademas, es
muy  flexible  ante
errores. Aplicable.

Util para poder generar
valor y hacer crecer al
equipo. Los valores de
Scrum son compatibles
con los de la empresa.
Puede aplicarse junto a
Design Thinking.
Aplicable.

Perspectiva interesante
para crear prototipos y
mejorarlos, pero no
adecuada para lo que
se busca solucionar en
la investigacion. No
aplicable.

Fuente: Elaboracién propia

15



2.2.3. Manifiesto Agil

En Febrero del 2001, Kent Beck convocé a 17 expertos en la ingenieria de
software que lograron englobar a todas las nuevas metodologias que surgian como
opcién ante las metodologias tradicionales. Es asi que, se les conoce actualmente como
Métodos Agiles. Haciendo referencia, este término, a una forma de pensar mas que a una
metodologia en si. El Manifiesto Agil est4 compuesto por cuatro valores y estos derivan

en doce principios (Merodio, 2019).
Los 4 Valores del Manifiesto Agil

Seglin Beck et al. (2001), todo aquel que esté de acuerdo con el Manifiesto Agil,

debe practicar los valores indicados en la figura 2:
Figura 2

Valores

Los individuos e interacciones
de equipo, por encima de los
procesos y herramientas

Responder a los cambios,
mas que seguir
estrictamente el plan

Al desarrollo del software
que funcione, por sobre la
documentacién
exhaustiva

Fuente: Elaboracién propia
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Los 12 principios del Manifiesto Agil

Ademas, Beck et al. (2001) crearon los 12 Principios del Manifiesto Agil a través

de los 4 valores anteriormente mencionados:

- Lo importante es satisfacer al cliente por medio de entregas tempranas y

continuas de software que realmente aporte valor.

- Aceptacion y bienvenida a los cambios, proporcionando una ventaja competitiva

al cliente.

- Entregar continuamente software que funcione, reduciendo al maximo posible el

tiempo entre entregas.

- Tanto desarrolladores como miembros de negocios deben trabajar juntos todos

los dias durante el proyecto.

- Los miembros del proyecto deben estar motivados, para ello debe brindarse el

ambiente, apoyo y confianza para lograr finalizar el proyecto.

- La comunicacion directa, cara a cara, es la mejor para brindar informacién al

equipo y entre los miembros.
- El software que funciona es la medida principal de progreso.

- Los procesos 4&giles promueven la sostenibilidad, asi tanto promotores,

desarrolladores y usuarios podran mantener un ritmo constante de forma sostenible.
- La atencidén continua a la excelencia técnica y al buen disefo, mejora la calidad.
- La simplicidad, o el arte de maximizar el trabajo no realizado, es esencial.

- Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-

organizados.
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- A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a

continuacién ajustar y perfeccionar su comportamiento.

2.2.3. Scrum

Definicion y teoria

Es un marco de trabajo que ayuda a crear valor, por medio de soluciones en un
contexto complejo, tanto a personas y equipos como a organizaciones. Para poder

implementarlo pueden emplearse distintos procesos, técnicas y métodos.

Los pilares empiricos de Scrum que son la transparencia, la inspeccién y la

adaptacion, permiten que los eventos formales de un Sprint funcionen.

Valores

Un punto clave del éxito de Scrum es que todo el equipo debe tratar de cumplir
cinco valores especificos para que los pilares antes mencionados puedan tener sentido y
construir una verdadera confianza. Estos valores son el compromiso, enfoque, apertura,

respeto y coraje.

El equipo

Es un reducido grupo de personas de maximo 10 personas, que constituye la
unidad principal de Scrum. Este equipo consta de un Scrum Master, un propietario de
producto( Product Owner) y desarrolladores. No existen las jerarquias ni subdivisiones.

Todos tienen un objetivo a la vez.

Todos los que conforman el equipo Scrum cuentan con las habilidades necesarias
para crear valor en cada sprint; ademds, es un equipo autogestionado lo que le permite

ser mas productivo. A continuacion, se detallan los roles en la tabla 2:
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Tabla 2

Equipo de Scrum

Desarrolladores

Propietario del producto
(Product Owner)

Scrum Master

Son los miembros del
equipo comprometidos a
crear cualquier aspecto de
un incremento Util en cada
Sprint. Haciéndose
responsables de crear un
plan para cada Sprint,
asegurar la calidad segun
la definicion de hecho,
adaptar sus planes diarios
segun el Objetivo de cada
Sprint.

Tiene la responsabilidad de
maximizar el valor del
producto entregado por el
equipo de Scrum. Siendo
variables la forma en que se
logra segun las
organizaciones, equipos o0
miembros.

Se hace responsable de
guiar a los miembros del
equipo en Scrum, logrando
que comprendan la teoria y
practica. También es
responsable de la
efectividad del equipo, la
cual se logra cuando el
equipo mejora sus practicas
al seguir las indicaciones
del marco de Scrum.

Fuente: Elaboracién propia

Eventos

El objetivo principal de los eventos de Scrum es permitir que exista la

transparencia que se necesita para tener oportunidades de inspeccionar y adaptarse ante

los cambios. Asimismo,

minimizan la existencia de reuniones no especificadas en el

marco de trabajo. Sprint, es el evento principal, el cual contiene los otros cuatro eventos

formales que se muestran en la figura 3:
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Figura 3

Sprint

Sprint Planning

Sprint Review

Fuente: Elaboracién propia
Artefactos

Se denomina asi al valor o trabajo representado. Contiene un compromiso para
asegurar que brinda informacion que aumenta la transparencia y el correcto enfoque para
analizar el avance, ver tabla 3. Su existencia sirve para reafirmar el empirismo y valores

de Scrum.
Tabla 3

Artefactos y compromisos

Artefactos Compromisos
Product Backlog: Lista ordenada de las Product Goal
necesidades del producto
Sprint Backlog: Trabajo pendiente Sprint Goal
Incremento: Elemento completado que Definicion de Hecho

aumenta el valor del producto

Fuente: Elaboracién propia
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2.2.4. Design Thinking

Segun Brown (s.f), “El Design Thinking es la interseccion de las necesidades de

las personas, su viabilidad técnica y su viabilidad como negocio”.

La conceptualizacién fue desarrollada por David Kelley, fundador de IDEO, el cual
se enfocéd en tres elementos fundamentales de todo producto o soluciéon: Personas,

Tecnologia y Negocios.

Fases de Design Thinking

Estan constituidas por cinco etapas, segun Brown (2008), las cuales son :

a) Empatizar

En esta etapa se tiene como objetivo el conocer a profundidad al usuario final.
Para ello, se pueden utilizar diferentes técnicas e instrumentos para comprender las

necesidades y problemas reales que atraviesa el usuario.

Algunas de las herramientas y técnicas para poder obtener mejores resultados en

esta etapa son las que se describen en la tabla 4:
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Tabla 4

Técnicas de Fase Empatizar

Técnicas

Descripcion

Mapa de empatia

Mapa persona

Mapa de actores

Observacion

Journey Map

Entrevistas

Usado para entender a profundidad cémo
son los usuarios y sus necesidades.

Sirve para modelar personas con base en
su descripciodn, representando a un grupo.

Muy util para analizar la influencia y
relaciones de grupos respecto a un
proyecto.

De esta manera se puede observar
directamente las necesidades de los
usuarios y sus problemas.

Con esta técnica se puede analizar la
relacion de un usuario y una empresa o
producto, a través de sus canales y tiempo.
Siendo mas facil encontrar oportunidades
en algunos puntos de contacto.

De preferencia se deben dar
presencialmente para observar los gestos y
reacciones ante las diversas preguntas que
pueden realizarse al usuario.

Fuente: Elaboracion propia

b) Definir

Al obtener la informacidn anterior, se procede a analizar y filtrar lo mas importante
que puede generar valor. Ademas, se debe tener en cuenta el enfoque que se le quiere

dar a la solucién, ya que no se podran resolver varios problemas en una sola vez.

Para poder definir la problemdtica se puede hacer uso de las siguientes técnicas

de la tabla 5:
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Tabla 5

Técnicas de Fase Definir

Técnicas Descripcion
Punto de Vista Facilita la descripcién del problema y sus
desafios.
Mapa mental Representa el enfoque general y facilita la

comprension de la informacion.

“¢,Como podriamos nosotros...?” Genera preguntas breves previas a la
siguiente fase, de manera que se enfoque
a obtener muchas soluciones especificas.

Diagrama de Afinidad Sirve para organizar mucha informacién y
agruparla segun tematicas especificas.

Fuente: Elaboracién propia
c) ldear

El objetivo de esta fase es generar la mayor cantidad de ideas disruptivas para el
problema definido. Aun no se debe descartar ninguna de ellas y se impulsa la
participacién de todos los miembros. Las siguientes técnicas de la tabla 6 son utiles para

incrementar la cantidad de ideas:

Tabla 6

Técnicas de Fase Idear

Técnicas Descripcion
Lluvia de ideas El enfoque dees que se libere de prejuicios
a los participantes y no se rechace ninguna
idea.
“¢Qué pasa si...?” Con esta técnica se proponen ideas bajo
hipo6tesis extremas.

Brain Dump Permite anotar todas las ideas que tenga
cada participante y luego compartirlas con
el equipo.

SCAMPER Genera nuevas ideas desde diferentes

perspectivas al intercambiar ideas iniciales.

Fuente: Elaboracién propia

23



d) Prototipar

Se desarrollan prototipos tanto fisicos como digitales, los materiales a usar son los
basicos como papeles, lego, cartones u otros de facil acceso. Puede ser tanto un objeto

como una descripcién de este.
e) Evaluar

En la ultima etapa se empieza a generar interaccion entre los usuarios vy
prototipos, con el fin de obtener informacién que permita identificar los errores o nuevas
caracteristicas que deben afnadirse. Es importante tener en cuenta que se puede regresar

a cualquier etapa anterior para mejorar el proyecto.

Se pueden usar algunas de las siguientes técnicas de la tabla 7:

Tabla 7

Técnicas de Fase Evaluar

Técnicas Descripcion

Focus Group Importante para recibir retroalimentacién y

detectar nuevas necesidades.

Pruebas de usabilidad Se analiza la experiencia directa del

usuario con el prototipo.

Fuente: Elaboracion propia

2.2.5. CSAT (Customer Satisfaction Score)

Este indicador se traduce al esparnol como Escala de Satisfaccion del Cliente. Para poder
obtener la informacion necesaria solo debe realizarse una pequena encuesta al terminar
de interactuar con el cliente. Puede utilizarse diferentes medios como papeles, correos

electronico, sms o via web.
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Generalmente, consta de una sola pregunta directa sobre la satisfaccion del cliente como:
¢ Qué tan satisfecho esta con ...? Pero, para aprovechar al maximo, se pueden usar

algunos items que se requieran evaluar. Un ejemplo seria el de la figura 4:
Figura 4

CSAT con varios items

&

:Como evaluaria su satisfaccion respecto al servicio
entregado?

' A A 4 I

Nota. Adaptado de Escala de Satisfaccion, Beetrack, s.f., Beetrack
(https://www.beetrack.com/es/blog/escala-de-satisfaccion-de-clientes).

Los resultados se obtienen al usar la escala de Likert, la cual tiene como autor al cientifico
social Rensis Likert. Siendo la mas frecuente la escala de 5 elementos de valoracion. En
todos los casos, la menor cifra equivale a la menor valoracion por parte del cliente. Un

ejemplo de la valoracién se encuentra en la tabla 8:
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Tabla 8

Valoraciones CSAT

Valoracion Significado
1 Nada satisfecho / Totalmente insatisfecho
2 Poco satisfecho / No muy satisfecho
3 Indiferente
4 Satisfecho
5 Muy satisfecho

Fuente: Elaboracién propia

Resultados

Para evaluar los resultados obtenidos, se pueden realizar dos tipos de calculos:

- Calculo de Clientes satisfechos: En este caso, se debe contar solo a los
clientes satisfechos y muy satisfechos. Se suman la cantidad de clientes en
estos grupos y se divide entre el total de respuestas obtenidas. A este

resultado se le multiplica por 100% para tener una cifra porcentual.

- Calculo total: Se considera el valor de la respuesta, segln la escala elegida,
de todos los clientes que participaron y se divide entre la cantidad total de

clientes. El resultado es un valor promedio de satisfaccion del cliente.
2.3 Marco conceptual
Puntos de historia: Sirve para estimar el tamano de un item de trabajo.
Artefactos: Trabajo o valor representado en Scrum.

Daily Scrum: Evento de 15 minutos como maximo para inspeccionar el progreso y

adaptar el Sprint Backlog.

26



Sprint Review: Evento de maximo 4 horas para un Sprint de 1 mes, sirve para

evaluar el resultado del Sprint y definir adaptaciones.

Sprint Retrospective: Se da al concluir el Sprint y sirve para planificar como

aumentar la calidad y eficacia. La duracién maxima es de 3 horas para Sprint de 1 mes.

Product Backlog: Es una lista ordenada de las necesidades para obtener un

mejor producto.
Product Goal: Se refiere al estado deseado del producto, utilizado como objetivo.

Sprint Backlog: Hace referencia al trabajo pendiente realizador por y para los

desarrolladores.
Sprint Goal: Es el objetivo del Sprint.

Incremento: Es un elemento completado mas del Product Backlog que se da para

aumentar el valor del producto, ademas es acumulativo y debe ser utilizable.

Definicidon de hecho: Es la descripcion oficial del estado del incremento, luego de

ser validado.

Feedback: Retroalimentacion.

Incidencias: Defectos detectados por el usuario.

Errores: Defectos detectados por el equipo Scrum.
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IIl. FORMULACION DE HIPOTESIS

3.1. Hipotesis General

Aplicar Design Thinking y Scrum mejorara el desarrollo de productos en una
empresa de materiales artisticos.
3.2. Hipotesis Especificas

Hi: La aplicacion de Design Thinking y Scrum incrementa la cantidad de ideas

generadas para el desarrollo de productos en una empresa de materiales artisticos.

H2: La aplicacién de Design Thinking y Scrum disminuye el porcentaje de tareas
atrasadas de los miembros de desarrollo de productos en una empresa de materiales

artisticos.

Hs: La aplicacion de Design Thinking y Scrum incrementa la satisfaccién del cliente

en una empresa de materiales artisticos.

28



IV. DISENO DE LA INVESTIGACION

4.1. Tipo de Investigacion

Segun Hernandez et al. (2010), la presente investigacion cuantitativa es del tipo
descriptivo porque mide las variables anteriormente especificadas para lograr describir el
problema investigado.

4.2. Diseino de la Investigacion

La investigacion presenta un disefio no experimental y transversal, debido a que
se analizan situaciones en las cuales no se han manipulado las variables independientes

y la recoleccién de datos sucedi6é en un solo momento (Hernandez et al., 2010).

4.3. Poblaciéon y Muestra

Para la investigacion se consideran las siguientes poblaciones y muestras:
Poblacion: Proyectos de productos (13) y clientes externos (746).

Muestra: Todos los proyectos de productos y 254 clientes externos segun

muestreo estadistico

Se aplico la siguiente férmula para determinar la cantidad de la muestra para una

poblacién finita.

e N*Zz*p*q
(N-D*e’+Z** p*q

Donde:

N: Tamaro de la poblacién

n: Tamano de la muestra poblacional
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Z: Nivel de confianza al 95%
p: Probabilidad de éxito
q: Probabilidad de error

e: Error de estimacién maximo aceptado

. 746%1.96° #0.5%0.5
(746 —1)*0.05> +1.96>#0.5%0.5

n=253.80=254 clientes

4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccion de datos se usaron como técnicas e instrumentos los

siguientes elementos contenidos en la tabla 9:
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Tabla 9

Técnicas e instrumentos

Técnicas

Instrumentos

Observacion

Analisis documental

Encuesta

Checklist, usado para verificar los
procesos existentes antes de la aplicacion
de Design Thinking y Scrum. (Anexo 2)

Area de Marketing:

-Informe mensual de CSAT (Enero 2016 -
Octubre 2020)

-Reporte anual de Satisfaccion de cliente
(2016-2019)

Area de Desarrollo de Producto:

-Informe de prototipos de bitacoras (2016-
2019)

-Informe de prototipos de cuadernillos
(2017-2019)

-Informe de prototipos de abanico
acuarelable 2019

-Reporte de Productos desarrollados
(2016-2019)

Cuestionario CSAT (Customer
Satisfaction Score) Adaptacion aplicada por
la empresa desde 2016. Se aplicd en la
investigacion en Diciembre del 2020.

Consta de una pregunta directa sobre la
satisfaccion del cliente y 3 items a evaluar.

Escala de valoracion:

1. Nada satisfecho
Poco satisfecho

Normal

WD

Satisfecho
5. Muy satisfecho
(Anexo 3)

Fuente: Elaboracién propia
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4.5. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Con la informacion obtenida del checklist y los registros de la empresa, se realiz6
el analisis de causa raiz, llamado 5 porqués, de los tres principales problemas
encontrados. Ademas, para procesar los datos de los registros correspondientes a cada

problema se uso6 el programa Microsoft Excel 2020 (version 2108).

Para la contrastacion de hipétesis se usd el software estadistico IBM SPSS
Statistics (versiébn 25). Las pruebas realizadas fueron las que se mencionan a

continuacion:

- Prueba de Normalidad Shapiro-Wilk: Se us6 para comprobar la normalidad
de los datos correspondientes a la hipétesis 1 y 2, debido a que la cantidad de
datos era menor a 50. Como el resultado de p fue menor a 0.05, en ambos
casos se procedid a elegir una prueba no paramétrica para la contrastacién de

las 2 hipotesis.

- Prueba de Normalidad Kolgomorov-Smirnov: Usada para verificar la
normalidad de los datos de las 3 dimensiones de la hipétesis 3. Esto debido a
que eran mas de 50 datos. Debido al resultado obtenido, se comprob6 que los
datos no seguian una distribucion normal y se eligi6é la prueba no paramétrica

correspondiente.

- Prueba No Paramétrica Mann-Whitney: Elegida para determinar que la

diferencia de las muestras de las 3 hip6tesis sea significativa.
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V. ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

5.1. DIAGNOSTICO

5.1.1. Diagrama de flujo antes de la aplicacion

Para un mejor entendimiento de los procesos y su dindmica anterior a la aplicacién de

Design Thinking y Scrum, se presenta las figura 5 y 6.
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Figura 5

Flujograma antes de aplicacion

Gerente General Gerente de Desarrollo de Producto Equipo de Desarrollo de Producto

Inicio
No
Estirmar
¢Aprueba? Tiempo y
Costo
I
si
Y
Asignar Generar ideas
presupuesto
Depurar ideas
Si Definir
requerimientos|
Dividir
actividades
Controlar Desarrollar
incidencias actividades
No Entrevistar
Son graves? usuarios
Si l
Y
Reajustar Analizar
¢Aprueba? presupuesto y feedback
cronograma
5 j 1

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 6

Flujograma antes de aplicacion (Continuacion)

Gerente General Gerente de Desarrollo de Producto Equipo de Desarrollo de Producto

¢Haran una
mejora?

L]

Mejorar 5
prototipo
Realizar Reporte final
No. »| balance de | de prototipo [
tiernpo y costo
NP N

Y

Informe final
cAprueba? - de prototipo

\“_/--\

Almacenar
Si 71 informacion

Fin

Fuente: Elaboracion propia

5.1.2. Diagrama de Pareto

Para poder encontrar los principales problemas a resolver, se realiz6 la tabla 10 con los
indicadores con resultados desfavorables, segun los criterios de la empresa, de 13
proyectos de productos considerados. Con estos datos se realizé el diagrama de Pareto
de la figura 7, el cual nos indicé que la prioridad esta en los tres primeros indicadores que

son: Cantidad de ideas generadas, porcentaje de tareas retrasadas, y CSAT.
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Tabla 10

Indicadores con resultados desfavorables

#Indicador Resultados de Indicadores Frecuencia F. Acum. % % Acum.
1 Baja cantidad de ideas generadas por miembro 23 23 32.4% 32.4%
2 Alto porcentaje de tareas retrasadas 19 42 26.8% 59.2%
3 Puntaje poco favorable en CSAT 10 52 14.1% 73.2%
4 Aumento de costos de proyecto 8 60 11.3% 84.5%
5 Alta cantidad de incidencias 8 68 11.3% 95.8%
6 Alta cantidad de errores 3 71 4.2% 100.0%
Fuente: Elaboracién propia
Figura 7
Diagrama de Pareto
15 e .‘
/////
//
///
,// .
10 e 20
5
’ Alto porcentaje de tareas retrasadas Aumento de costos de proyecto Alta cantidad de errores
Baja cantidad de ideas generadas po.. Puntaje poco favorable en C5A Alta cantidad de inddencias

Fuente: Elaboracién propia
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5.1.3. Analisis causa-raiz

Se aplicd la técnica “5 porqués” con los principales problemas obtenidos del

diagrama de Pareto, segun se obversa en la tabla 11.

Tabla 11

Técnica 5 Por qués

5 Por qués PROBLEMA N°1 PROBLEMA N°2 PROBLEMA N°3
Baja cantidad de ideas Porcentaje alto Puntaje poco
Generadas por miembro de tareas favorable en CSAT
retrasadas
¢Por qué? Porque solo se realiza lluvia  Porque se realizaban Porque el cliente
de ideas sin buena muchos cambios considera que se
investigacion luego de definidas las debe mejorar el
caracteristicas disefno del producto
¢Por qué? Porque no se conocen Porque no se Porque el disefio
técnicas para conocer mejor investiga y solo se actual no es tan
al usuario discuten ideas innovador
personales
¢Por qué? Porque no se capacitarona  Porque no saben qué Porque no se
los miembros del area pasos deben seguir investig6 a fondo lo
para investigar al que prefiere el cliente
respecto
¢Por qué? Porque no se cuentan con Porque no se definid Porque no cuentan
procesos bien definidos en el ni capacité sobre ello con los métodos y
area técnicas adecuadas
para realizarlo
¢Por qué? Porque no se eligi6é una Porque no adaptaron Porque no se

metodologia acorde a las
necesidades del area

ninguna metodologia
y no existen etapas
bien definidas

capacitaron y no
existe un proceso
definido para ello en el
area de desarrollo de
producto

Contramedidas

Implementar un nuevo proceso integral con metodologias acorde a la

estructura del &rea que les permita aumentar la calidad percibida por el cliente,
disminuir el retraso y desviacion financiera de la planificacion inicial.

Fuente: Elaboracién propia
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5.2. APLICACION

5.2.1. Diseno de Proceso Integral con Design Thinking y Scrum

Se ilustra en la siguiente figura 8 el proceso integral que incluye Design Thinking y

Scrum para mejorar el desarrollo de productos en la empresa investigada.
Figura 8

Proceso integral con Design Thinking y Scrum

| Design Thinking |

DD & — —~ D

Sprint
Daily Scrum
24 H
7
Dias
| | I
Sprint Sprint Sprint .
Planning Review Retrospective

Scrum
Fuente: Elaboracion propia

La figura 9 permite entender el flujo de los procesos de las etapas Empatizar,

Definir e Idear.
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Figura 9

Flujograma de etapas Empatizar, Definir e Idear

Gerente General Gerente de Desarrollo de Producto Equipo de Desarrollo de Producto

‘ Inicio i

Y

Solicitar
permiso para
iniciar proceso

integral

LADTUEDAT e

Li

Entrevistar
usuarios

¥

Completar el
buyer
persona

L]

Completar el
mapa de
empatia

No

Li

Definir el
problema

¥

Evaluar
utilidad

¢ Conforme? -

v

Aplicar Brain
Dump

L]

Aplicar Brain
¢ Conforme? »-= Storming y
SCAMPER

5i.

Y

Fin

Fuente: Elaboracién propia
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En el caso de la etapa Prototipar, se usé el marco de trabajo Scrum, por lo que en
la figura 10 se muestra la dinamica de un primer sprint. En la figura 11, se muestran los
procesos de la siguiente etapa, Evaluar, y si la planificacién lo indica, se debe volver a la

etapa Prototipar para ejecutar otro sprint.
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Figura 10

Flujograma de etapa Prototipar

Gerente de Desarrollo de Producto Equipo de Desarrollo de Producto

Gerente General

(Product Owner) (Equipo Scrum)
‘ Inicio i
Y
Definir hoja
SAprueba? e de ruta de
producto
S
L
Realizar
definicion de
hecho
|
Definir el
Product
Backlog
Realizar el
- Sprint
Planning
Definir el
Sprint
Backlog
Desarrollar
el Sprint con
Daily Scrum
4
Realizar el
Sprint
Review
Realizar el
Sprint
Retrospective
¥
Fin

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 11

Flujograma de etapa Evaluar

Gerente General Gerente de Desarrollo de Producto Equipo de Desarrollo de Producto

l Inicio ]

¥
Entrevistar
usuarios con
malla
receptora

Aplicar
cuestionario
CSAT

No

Y

Prototipar

Y

Realizar
Inforrne final

¥
Inforrne final
de Proyecto
de Prototipo

o N i

sAprueba? =

Almacenar
informacion

Fin

Fuente: Elaboracién propia
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Para un mayor entendimiento, los procesos y entregables que incluye cada etapa

se detallan en la tabla 12.
Tabla 12

Procesos y entregables por Etapa

Etapas Procesos Entregables
Empatizar - Solicitar permiso para - Lista de respuestas de
iniciar proceso integral. entrevistas
- Entrevistar a clientes - Buyer Persona

seleccionados.
- Mapa de Empatia

- Completar el buyer
persona.

- Completar el Mapa de
Empatia

Definir - Definir el problema de - Punto de Vista

los clientes con la Lista de Verificacion d
técnica punto de vista. - -ISta de verilicacion de

Punto de Vista
- Evaluar la utilidad del
punto de vista.

Idear - Aplicar técnica Brain - ldeas de futuros
Dump. prototipos.

- Aplicar técnica
Brainstorming con
SCAMPER.

Prototipar - Definir Hojaderutade - Hoja de ruta de producto

ducto.
producto - Product Backlog

- Realizar definicion de

hecho. - Sprint Backlog
- Definir el Product - Prototipo a evaluar
Backlog.

- Realizar el Sprint
Planning.

- Definir el Sprint Backlog.
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Etapas Procesos Entregables

- Desarrollar Sprint con -
Daily Scrum.

- Realizar el Sprint
Review.

- Realizar el Sprint

Retrospective.
Evaluar - Entrevistar con Malla - Matriz de la Malla
Receptora. Receptora.
- Aplicar cuestionario - Resultados de CSAT
CSAT sobre prototipo
- Realizar informe final - Informe Final de

Proyecto de Prototipo
- Almacenar informacién y P

Fuente: Elaboracién propia

Es importante resaltar que todas las etapas del presente proceso integral pueden
repetirse dado el caso. Ademas, la etapa mas variable segun el producto a desarrollarse,
es la de prototipar, debido a que puede extenderse hasta la cantidad de Sprints que sea
necesario. Pero, los procesos de esta etapa serian los mismos. Lo principal es siempre

agregar valor en cada Sprint.

a) Primera etapa: Empatizar

El gerente de producto debe realizar un pedido oficial para iniciar todo el proceso

integral, justificando las necesidades que se consideren.
Luego, el equipo debe realizar los siguientes procesos:

- Entrevistar usuarios: Para lograr obtener informacién de mayor calidad, debe
elegirse a artistas que sean mas afines al tipo de producto que se quiera desarrollar. Ya
que existe gran variedad de artistas especializados en caligrafia, tintas, acuarelas, aguada

y demas. Lo cual requerira realizar preguntas acordes al tipo de producto y artista.
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- Completar Buyer persona: Con un poco mas de conocimiento de los artistas
entrevistados se podra obtener el o los perfiles que se necesiten para comprender al

usuario/cliente.

- Completar Mapa de Empatia: Esta técnica permite profundizar en el
usuario/cliente y poder detectar algun problema. Asi, nuestras ideas podran enfocarse con

toda esa informacién obtenida.
b) Segunda etapa: Definir

En esta etapa debemos sintetizar la informacion anterior y elegir un problema a
tratar. Para ello, se usara la técnica del Punto de Vista. La cual consiste en crear una
frase que debe incluir la persona, la necesidad y el insight. Por ejemplo: Los nifios

necesitan aprender valores para poder tener ciudadanos de calidad en el futuro.

Para poder validar el punto de vista definido se usara una lista de verificacion que

consta de preguntas como:
- ¢,Cual es el punto?
- ¢Quién dice?
- ¢ Qué hay de nuevo?
- ¢A quién le importa?
c) Tercera etapa: Idear

Se vuelve a divergir para poder hallar mas ideas y tener mas oportunidades de
prototipar algo que realmente sea de valor para el usuario/cliente. Las dos técnicas que se

usaran son:
- Brain Dump, para obtener ideas personales antes de SCAMPER.
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- Brainstorming con SCAMPER, se trabaja en equipo para obtener ideas segun
cada letra que indica lo siguiente: S de sustituir, C de combinar, A de afnadir, M de

modificar, P de propésito, E de eliminar y R de reorganizar/reinvertir.
c) Cuarta etapa: Prototipar

En esta etapa se utilizara el marco de trabajo Scrum con el objetivo de obtener, de

manera ordenada y agil, un prototipo que brinde valor al usuario.

Lo primero es establecer quienes seran los responsables de cada funcion en el
equipo Scrum. Con ello se establecen los eventos formales del Sprint, los cuales se
muestran en la tabla 13 con sus tiempos aproximados para un Sprint de un mes. Los

cuales deben adaptarse segun el tiempo que se defina para el sprint del proyecto.
Tabla 13

Eventos formales de Sprint de 1 mes

Eventos Participantes Duracion maxima

Sprint Planning Scrum Master, Product 8 horas
Owner y Developers

Daily Scrum Scrum Master, Product 15 min
Owner y Developers

Sprint Review Scrum Master, Product 4 horas
Owner, Developers y
Gerente General

Sprint Retrospective Scrum Master, Product 3 horas
Owner y Developers

Fuente: Elaboracién propia
Luego de ello, los elementos necesarios antes de iniciar son:

- Hoja de ruta de producto (prototipo): El cual debe contener los principales

hitos del desarrollo del prototipo con Scrum.
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- Definicion de hecho: El equipo debe establecer el criterio que manejaran para

dar por hecho todos los items que colocaran en el Product Backlog.

- Product Backlog: Cada item debe cumplir con los criterios de ser detallado,
estimado, emergente y priorizado. Al finalizar debe definirse como compromiso del
artefacto, al Product Goal, que es el estado futuro del producto y objetivo de todo el

equipo Scrum. El responsable de este artefacto es el Product Owner.

Realizar Sprint Planning:

Con todo el equipo se debe realizar las siguientes preguntas:

¢, Por qué es valioso este Sprint?

¢ Qué podemos terminar en este Sprint?

¢, Cémo se lograra completar el trabajo definido?

La primera pregunta permitira definir el Sprint Goal. Mientras que la segunda
pregunta ayudara a determinar qué items del Product Backlog se podran lograr en el

Sprint.

Para el Sprint Backlog se deben considerar los siguientes atributos en una tabla:
item de Product Backlog, Tarea, Estimacion de esfuerzo, Responsable, Criterio de

Aceptacion por item.

Para una estimacion de esfuerzo mas colaborativa, se utilizara el Planning Poker,
que consiste en que cada miembro del equipo tiene una carta con los valores de %, 1, 2,
3, 4, 5, 6, 7 e infinito. Cuando se estime una tarea, cada miembro debe mostrar una carta

al mismo tiempo. Llegando a un consenso si es que hay valores muy dispersos.
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Realizar desarrollo de Sprint con Daily Scrum:

Los developers comenzaran a realizar sus tareas asignadas y cada dia llevaran a
cabo una pequena reunion de 15 minutos para evaluar cdmo estan avanzando y qué

obstaculos estan teniendo.

Realizar Sprint Review:

Este evento se dara para presentar el incremento logrado en el Sprint, y contara
con la presencia de los interesados junto al equipo Scrum. Los developers deberan

mostrar el producto, como funciona y estar abiertos a las preguntas que surjan.

Realizar Sprint Retrospective:

En este evento formal de Scrum, se da la definicion de hecho y con ello se puede
liberar el producto. Ademas, se propondran planes de mejora para las personas,
procesos, herramientas, etc. Todo ello, para poder mejorar el rendimiento en caso se

necesite un Sprint mas o para que se implemente en los proximos proyectos.
d) Quinta etapa: Evaluar

Con el prototipo obtenido de la etapa anterior se pasara a evaluar con los usuarios
seleccionados previamente. Para poder estructurar el feedback que brindaran, se usaran
dos herramientas como son: la malla receptora durante la entrevista y un pequeio
cuestionario de la metodologia CSAT para medir 3 dimensiones de calidad que usa la

empresa.
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5.2.2. Desarrollo de Proceso Integral con Design Thinking y Scrum

Se realizé la siguiente aplicacién del proceso integral propuesto para desarrollar

un nuevo diseno de bitacoras para artistas.
a) Primera etapa: Empatizar
En esta etapa se realizaron los procesos que se detallan a continuacién:

- Entrevistar artistas: Se contdé con la participaciéon de 6 artistas, que fueron
elegidos por disponibilidad. En la entrevista se aplicé un pequefio cuestionario con
preguntas abiertas, cerradas y escalas de Likert. Toda la informacién obtenida, ver anexo
4, serd utilizada para poder entender mejor al usuario-cliente, lo cual permitira continuar

los siguientes procesos con mayor probabilidad de éxito.

Como parte de los resultados més resaltantes, se tuvo que el empaque y el disefio

exterior son los puntos mas importantes en los que se podria innovar.

- Completar el buyer persona: Con la experiencia de los gerentes y el analisis de
los perfiles de los artistas anteriormente seleccionados, se completé la informacion
necesaria para obtener el buyer persona. Se puede apreciar el detalle de los dos perfiles

obtenidos con esta técnica en la tabla 14 y tabla 15.
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Tabla 14

Buyer persona 1

Nombre Gerardo

Edad 36

Genero Masculino

Estado civil Casado

# hijos 1

Ubicacion Lima

Ocupacion Artista profesional

Puesto de llustrador independiente y Disefiador de Moda

trabajo

Ingreso mensual 3000

Metas Estar dentro del top de ilustradores de LATAM

Valores Honestidad, Perseverancia, Responsabilidad

Retos Hacer crecer marca personal de ilustrador de moda

Dolores Organizacion de tiempo para todas sus actividades laborales

Blogs/Paginas Society of lllustrators, Pantone, Faber Castell, Winsor & Newton, Fabriano,
Nevskayapalitra, Prismacolor

Referentes Ferdinando Verderi, Charles de Vilmorin

Objeciones Poca variedad de hojas en bitacoras

Rol de compra Comprador y usuario

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 15

Buyer persona 2

Nombre Susan

Edad 23

Genero Femenino

Estado civil Soltero

# hijos 0

Ubicacion Lima

Ocupacion Artista principiante

Puestode llustrador freelancer, trabajo independiente
trabajo

Ingreso mensual 1600

Metas Poder generar mas ingresos siendo ilustradora
Valores Sensibilidad, Resiliencia, Humildad

Retos Mejorar técnica artistica

Dolores Equilibrar gastos personales y materiales artisticos
Blogs/Paginas Fabriano, Artistas Faber Castell, Artline, Winsor & Newton
Referentes Dina Brodsky, Thierry Duval
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Objeciones Disefio de portada muy basico

Rol de compra Comprador y usuario

Fuente: Elaboracién propia

-Completar el mapa de empatia:

Empatizar se usé esta técnica. De manera

Para poder lograr el objetivo de la etapa

que se complement6 con la técnica anterior.

Los resultados de este proceso se observan en la figura 12 y figura 13.

Figura 12

Mapa de Empatia N°1

Mapa de Empatia N°1

Piensay

Escucha

Sus amigos le recomiendan
que sea mds activo en sus redes sociales
para ser un artista mds reconocido

Su jefe le solicita realizar mas proyectos de moda

Grandes referentes de la industria de moda recomiendan
un enfoque mads sostenible

Su esposa le comenta que debe balancear
su vida laboral con la familiar

Quiere poder ayudar a otros a través de su
trabajo

Quiere que su familia esté bien y
sea feliz

Dice y hace

siente

Se preocupa por el futuro de su hijo
Desea ser mas reconocido y asi poder aportar mas a la sociedad

La mayor motivacién es su familia

Ve

Vive en una zona tranquila, cerca de dreas
verdes que lo inspiran

Los amigos cercanos gue tiene son del
Instituto y colegas que conocid en eventos

Le llegan muchas ofertas de cursos para
mejorar su técnica de ilustracion y
diplomados de moda

Le gusta ver las tendencias de moda y
colecciones de sus marcas favoritas

El tema principal de sus conversaciones
es la moda y sus diversos enfoques

Realiza campafias de ayuda en su trabajo
Suele ser una persona bastante extrovertida y solidaria

Se esfuerza para ser un buen profesional, padre y esposo

éQué lo frustra?

Que el futuro de su hijo sea muy peligroso por la delicuencia

El poco reciclaje de ropas y la contaminacion ambiental

La sobrecarga de trabajo y proyectos personales

¢Qué lo motiva?
Tener mas tiempo con su familia para disfrutar

Planificar proyectos que ayuden a mejorar su marca personal

Aportar activamente a la sociedad

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 13

Mapa de Empatia N°2

Mapa de Empatia N°2

Escucha

Sus amistades le recomiendan
cursos y talleres que ellos llevaron

En su trabajo le solicitan mas tiempo

Sus artistas favoritos comentan cémo lograron
sus metas en el mundo del arte

Su familia le dice que lo importante

Siente que debe dedicar mds
tiempo al arte

Piensa y siente

Se preocupa por el bienestar de sus padres
Quiere mejorar su técnica de acuarela y probar mixtas
Sus padres la apoyan y son comprensivos

Quiere tener mas ingresos para ayudar a ve
sus padres y dedicarse al arte

Vive en un distrito céntrico, pero no hay
mucha seguridad cerca a su casa

Sus mejores amigos son del colegio y se retinen
ocasionalmente

En sus redes sociales le sale publicidad de talleres de
diferentes técnicas y productos artisticos

Le gusta ver las obras de los

es vivir haciendo lo que le guste grandes acuarelistas actuales

Dice y hace

Le gusta hablar sobre la situacidn actual en el mundo,
opiniones de productos artisticos y técnicas de artistas reconocidos

Estudia cursos cortos y talleres gratuitos cuando tiene tiempo
Es una persona bastante amigable y sensible con la naturaleza

Practica libremente a diario con el material que tenga

é¢Qué lo motiva?

Imaginarse como una artista joven y talentosa

é¢Qué lo frustra?

Que demore mucho en mejorar su técnica

. Llevar cur: ializ n arti locales reconoci
El alto costo de adquisicion de materiales de arte evar cursos especializados con artistas locales reconocidos

Trabajar en algo que no le interesa solo por necesidad El apoyo constante de sus padres

Fuente: Elaboracion propia
b) Segunda etapa: Definir

El objetivo de esta etapa es definir el problema que se va a resolver en las etapas
posteriores. Para ello, se usé la técnica del Punto de Vista con la lista de verificacion

respectiva. Se sintetiza toda la informacién en la tabla 16.
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Tabla 16

Punto de vista

Punto de vista

Los artistas necesitan una bitacora que ademas de permitirle mejorar sus técnicas,

les permita reflejar su personalidad y aportar a la sociedad/medioambiente

Lista de verificacion

¢ Cual es el punto? Innovar en un producto artistico comun

como es una bitacora

¢Quién dice? El equipo investigd a clientes, por lo cual se

cuenta con fundamentos

¢ Qué hay de nuevo? Abarcar no solo las necesidades artisticas

sino también sociales

¢A quién le importa? A los artistas y a la empresa que investiga

Fuente: Elaboracion propia
c) Tercera etapa: Idear

Esta etapa tiene un estilo divergente, por lo que es necesario aplicar las siguientes

técnicas que se pueden observar en la tabla 17.
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Tabla 17

Actividades de tercera etapa

# Instancia Técnica Objetivo Duracion
Primera Brain Dump Obtener la mayor 30 minutos
cantidad de ideas
personales.
Segunda Brainstorming con Trabajar en 90 minutos

SCAMPER equipo para
obtener ideas
mas novedosas
segun el método
SCAMPER.

Fuente: Elaboracién propia

En esta etapa se acepté todo tipo de ideas, ya que el objetivo general era tener la

maxima cantidad posible de ellas. Se pueden ver algunas de ellas en la figura 14.
Figura 14

Avance de SCAMPER

3

. H Papel normal Tapas con Hojas con
u St I -t u I r sty material para T;Zatz:;:r Tapa dura Rpsltn mas de Tapa dura con Tapa dura
dibujar : ® margen para
certificado dibujecy e ritindo plastificada FEEE 25% de R e cutn Iotrz
algedén =

‘hojas para aiterentes. Hoje fina para
O I I I I n a r ‘practicar con tipos de hojas evitar

‘hojas para ‘para practicar

apuntes otras técnicas de materiales

ortadas

P Liga porta Empaque de
A d aptar gl Candado pinceles,  Solapa notas stickers  Separador Empamese  Empaque

lépices adhesivas de hojas e o Hecacas

Modiﬁcar e

anillado cosidas metélicas enfoll

en relieve

r O é S it O Ll Fen ot Afiadir P"gf" f;nlﬁ:
= isi subir ra

p (et planner i) vision Pt g
board la nube celular

E | im i n a r banda Tela de goma dlstica

SEt enla unio
elastica tapa =

Reorganizar mpie

Fuente: Elaboracién propia
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d) Cuarta etapa: Prototipar — Sprint 1

Esta etapa se desarroll6 con el marco de trabajo Scrum. Siendo el equipo formado

por:
- Scrum Master, representado por la autora de la investigacion.
- Product Owner, representado por el Gerente de Desarrollo de Producto.
- Developers, representados por 2 miembros del equipo de Desarrollo.

Se resumen los eventos formales dentro de un Sprint de 1 semana, los

participantes y la duracion estimada en la siguiente tabla 18.
Tabla 18

Eventos formales de Sprint 1

Eventos Participantes Duracion maxima

Sprint Planning Scrum Master, Product 2 horas
Owner y Developers

Daily Scrum Scrum Master, Product 15 min
Owner y Developers

Sprint Review Scrum Master, Product 1 hora
Owner, Developers y
Gerente General

Sprint Retrospective Scrum Master, Product 1 hora
Owner y Developers

Fuente: Elaboracién propia

La dinamica de un Sprint se puede entender mejor con la siguiente figura 15, en la

que se aprecia también la duracion de cada evento y artefactos
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Figura 15

Dinamica de Sprint

Daily Scrum

(15 min.)
24 H
(1h)
Sprint
Product Sprint Desarrqllo R P X
Backlog Backlog de Sprint eview
JuN Q |aN S b n @
©-0-6 ©-0-6
Sprint Incremento Sprint
Planning Retrospective
(2h) (1h)
| Sprint |

(7 dias)

Fuente: Elaboracién propia

Para iniciar el Sprint se debe tener claro el Product Backlog. Antes de ello, con la

informacién de la etapa idear se decidioé qué caracteristicas formarian parte del prototipo.

Para comprender mejor el desarrollo que se llevara a cabo, se realiz6 la hoja de

ruta del producto (Prototipo) que se puede observar en la figura 16.
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Figura 16

Hoja de ruta del producto

Fuente: Elaboracién Propia

Para poder obtener la validacion del incremento, se establece la definicion de
hecho la cual, por acuerdo de equipo, se dara cuando los criterios de aceptacién de todas

las tareas se hayan cumplido. Estos criterios se detallaran para cada item del Sprint

Backlog.

Finalmente, se definié el Product Backlog siendo el responsable final el Product

Owner. Este documento cumplié con los criterios de ser detallado, estimado, emergente y

01 Dic. 09 Dic.

Sprint Entrega de Sprint Sprint
Planning Producto Inicial Review Retrospective
11 Dic. 21 Dic.

Sprint Entrega de Sprint Sprint
Planning Producto Final Review Retrospective

priorizado. En la siguiente tabla 19 se aprecian los items del Product Backlog.
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Tabla 19

Product Backlog
Product Backlog Resumen

Orden Backlog Item Estimacion
1 Tapa dura de material reciclado mas grande que hojas 5
2 Tela de mejor calidad para la tapa 5
3 Hojas con mas de 25% de algoddn, sin acido ni blanqueador para 8

acuarela

4 Hojas extras para otras técnicas 5
5 Encuadernacion Cosido 3
6 Vision Board 5
7 Solapa 2
8 Separador de hojas 1
9 Empaque de caja reciclada con disefio 13

Fuente: Elaboracion propia

Los factores que se consideraron para la estimacién de cada item fueron los
siguientes: dificultad, complejidad e incertidumbre. Ademas, como compromiso para el
Product Backlog, se considerd al Product Goal. El cual se defini6 como el prototipo final

para pasar a produccion.
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Realizar Sprint Planning:

Todos los participantes colaboran en la planificacion de todo el trabajo que se
debe realizar en el Sprint, pero los developers son los que deben explicar codmo lograrlo.
En la tabla 20 se explican las preguntas que se realizaron y los entregables que

resultaron.
Tabla 20

Sprint Planning de Sprint 1

Preguntas Entregables
¢Por qué es valioso este Sprint? Sprint Goal.
¢ Qué podemos terminar en este Sprint? Sprint Backlog.
¢Como se lograra completar el trabajo Estimacién de esfuerzo.

definido?

Fuente: Elaboracion propia

- Sprint Goal: Para este Sprint se consideré que se deben tener validados los

primeros 6 items del Product Backlog.

- Sprint Backlog: Los developers agregaron todos los items seleccionados del
Product Backlog vy definieron el trabajo necesario para cada uno de ellos. Toda esa

informacion formo parte del Sprint Backlog y se encuentra detallada en la tabla 21.

- Estimacion de esfuerzo: Se utilizd la técnica del Planning Poker, se observa

también en la tabla 21.
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Tabla 21

Sprint Backlog de Sprint 1

Product Backlog Tarea Estimacion de  Responsable Criterio de
Iltem esfuerzo aceptacion
Tapa dura de Definir medidas Developer 1 El
material de tapa responsable
reciclado mas subid la
grande que hojas informacion
al Drive del
equipo
Investigar Developer 2 El
posibles responsable
proveedores subié la
informacion
al Drive
Cotizar las Developer 2 El
medidas responsable
subio las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive
Definir futuro Developer 2 El
proveedor responsable
subio la
informacion
al Drive
Tela de mejor Investigar Developer 1 El
calidad para la posibles responsable
tapa opciones y subié la
proveedores informacion
al Drive
Cotizar Developer 1 El
responsable
subio las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive
Definir futuro Developer 1 Informacion
proveedor en Drive
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Product Backlog Tarea Estimacion de  Responsable Criterio de
ltem esfuerzo aceptacion
Hojas con mas Definir medidas 1 Developer 1 El
de 25% de responsable
algodon, sin subié la
acido ni informacion
blanqueador al Drive
para acuarela _
Investigar 3 Developer 2 El
opciones en el responsable
mercado subio la
informacion
al Drive
Cotizar con 1 Developer 2 El
proveedores responsable
subio las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive
Definir futuro 2 Developer 2 El
proveedor responsable
subié la
informacion
al Drive
Hojas extras para Definir medidas 2 Developer 1 El
otras técnicas y ubicacién responsable
dentro de subio la
bitacora informacion
al Drive
Investigar 3 Developer 1 El
opciones responsable
subié la
informacion
al Drive
Cotizar con 1 Developer 1 El
proveedores responsable
subio las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive
Definir futuro 2 Developer 1 Responsable

proveedor

subio la
informacion
al Drive
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Product Backlog Tarea Estimacion de  Responsable Criterio de
ltem esfuerzo aceptacion

Encuadernacion Investigar 3 Developer 2 El
Cosido opciones responsable
subio la
informacion
al Drive

Cotizar con 1 Developer 2 El
proveedores responsable
subio las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive

Definir futuro 2 Developer 2 El
proveedor responsable
subié la
informacion
al Drive

Fuente: Elaboracién propia

Desarrollar el Sprint con Daily Scrum:

El Daily Scrum se realizé con una duracién de 15 minutos cada dia del desarrollo
del Sprint y se resolvieron las preguntas definidas con todos los participantes

anteriormente senalados.

Realizar el Sprint Review:

El Product Owner detalld el cumplimiento de todo el Sprint Backlog, y los
developers explicaron lo bueno, los obstaculos y soluciones que sucedieron en el Sprint.

El gerente general estuvo presente.

Realizar el Sprint Retrospective:

En este evento se realiz6 la definicion de hecho, la cual fue cumplida segun el

acuerdo que indicaba que todas las tareas debian cumplir sus respectivos criterios de
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aceptacién. Ademas, se desarrollé un plan para realizar las mejoras para el siguiente

sprint.

e) Quinta etapa: Evaluar — Sprint 1

Se realiz6 una entrevista a los 6 artistas seleccionados usando una malla

receptora para evaluar el prototipo. En sintesis, los resultados fueron los siguientes de la

tabla 22:

Tabla 22

Resumen de malla receptora N°1

Caracteristicas interesantes Uso de materiales reciclados e

incremento del porcentaje de algodon

en las hojas.
Sugerencias Brindar alguna innovacion mas estética o
funcional
Preguntas nuevas ¢ Es posible dibujar en las tapas? ¢ Es

factible agregar un porta materiales?

Nuevas ideas Colocar un separador de hojas innovador

Fuente: Elaboracién propia
f) Cuarta etapa: Prototipar — Sprint 2

Con los resultados de la quinta etapa Evaluar, se validd el incremento total del

Sprint 1.'Y, se prosigue con los items restantes del Product Backlog de la tabla 23.
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Tabla 23

Product Backlog de Sprint 2

Product Backlog Resumen

Orden Backlog Iltem Estimacion
6 Vision Board 5
7 Solapa 2
8 Separador de hojas 1
9 Empaque de caja reciclada con disefo 13

Fuente: Elaboracién propia

Realizar Sprint Planning:

Se llevo a cabo de la misma manera que en el primer Sprint, se detalla el Sprint

Backlog en la tabla 24.

Tabla 24
Sprint Backlog de Sprint 2
Product Tarea Esfuerzo Responsable Criterios de
Backlog Item aceptacion
Vision Board Investigar 1 Developer 1 Subié la
disefios informacién
al Drive
Disenar Vision 3 Developer 2 Subié el
Board disefo al
Drive
Cotizar con 1 Developer 2 Subié las
proveedores las
cotizaciones
al Drive
Definir futuro 2 Developer 2 Subié la
informacién
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proveedor

al Drive

Product
Backlog Iltem

Tarea

Esfuerzo

Responsable

Criterios de
aceptacion

Solapa

Investigar
opciones

Cotizar

Definir futuro
proveedor

Developer 1

Developer 1

Developer 1

El
responsable
subié la
informacion
al Drive

El
responsable
subié las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive

El
responsable
subi6 la
informacion
al Drive

Separador de
hojas

Investigar
opciones
innovadoras

Definir modelo

Cotizar con
proveedores

Definir futuro
proveedor

Developer 2

Developer 2

Developer 2

Developer 2

El
responsable
subi6 la
informacion
al Drive

El
responsable
subio el
modelo
elegido al
Drive

El
responsable
subié las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive

El
responsable
subié las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive
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Product
Backlog ltem

Tarea

Esfuerzo

Responsable

Criterios de
aceptacion

Empaque de
caja reciclada
con diseho

Investigar
opciones

Disefar detalles
de empaque

Cotizar con

proveedores

Definir futuro

proveedor

Developer 1

Developer 2

Developer 2

Developer 2

El
responsable
subié la
informacion
al Drive

El
responsable
subié el
diseno
creado al
Drive

El
responsable
subié las
pruebas de
las
cotizaciones
al Drive

El
responsable
subié la
informacion
al Drive

Fuente: Elaboracién propia

En esta segunda ocasion, el Sprint Goal es el compromiso para validar los 4 items

restantes del Product Backlog.

Desarrollo del Sprint con Daily Scrum:

Se realiz6 con la misma duracion y participantes del Daily Scrum del Sprint 1.

Realizar Sprint Review:

Estuvieron presentes todos los participantes, como en el sprint 1; se brindd

detalles del nuevo incremento entregado para este prototipo final y los problemas

surgidos.
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Realizar Sprint Retrospective:

En esta segunda ocasién también se realiz6 la definicibn de hecho segun el
acuerdo inicial en el equipo. Para cerrar el segundo sprint, se dejaron por escrito las

mejoras que deben implementarse para facilitar préximos proyectos.
g) Quinta etapa: Evaluar — Sprint 2

Se aplicé la misma entrevista a los mismos 6 artistas. Observando los siguientes

resultados sintetizados en la tabla 25.
Tabla 25

Resumen de malla receptora N°2

Caracteristicas interesantes Vision Board. empaque disehado y
separador.
Sugerencias Tener mas opciones de colores vividos

para las tapas y opcion de elegir

anillado/cosido.

Preguntas nuevas ¢ Es posible enviar disefio personalizado

para las tapas?

Nuevas ideas Crear el mismo modelo para cada tipo de

papel en solitario

Fuente: Elaboracién propia

Al concluir el proceso, se aplicd el cuestionario para evaluar las funcionalidades,
calidad de material y estética del prototipo. Estos resultados se presentaran para poder

contrastar la hipétesis especifica 2.
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Al finalizar todos los sprints y etapas evaluar, el gerente de desarrollo de producto
debe realizar un informe final del proyecto. Al ser aprobado, debe guardarse toda la

informacion utilizada y generada.
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5.2.3. Resultados de los indicadores para la hipotesis especifica 1

Indicador: Cantidad de ideas generadas por cada miembro del equipo

En la tabla 26 Se observan los datos del indicador antes de la aplicacién, mientras

que en la tabla 27 se encuentran los datos post-aplicacion.

Tabla 26

Cantidad de ideas generadas por miembro antes de la aplicacién

#Proyecto Trabajador #tideas generadas

1 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

2 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

3 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

4 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

5 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

6 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

7 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

8 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

9 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

10 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2
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#Proyecto Trabajador #ideas generadas
11 Gerente de Producto 8
Miembro 1
Miembro 2
12 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2
13 Gerente de Producto
Miembro 1
Miembro 2

A 00 00U N OO ©

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 27

Cantidad de ideas generadas por miembro post-aplicacion

Trabajador #ideas generadas
Gerente de Desarrollo de Producto 14

Miembro 1 13

Miembro 2 15

Fuente: Elaboracién propia

Con los resultados obtenidos previamente se obtuvo la tabla 28, que indica la
diferencia para el antes y después. Por lo tanto, se observa el notorio aumento en este

indicador de la hipétesis especifica 1.
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Tabla 28

Comparacion de resultados de hipdtesis especifica 1

Promedio de ideas Gerente de Miembro 1 Miembro 2 Promedio

generadas Producto

Total
Antes de la 7.08 7.46 6.69 7.08
aplicacion

Después de la 14 13 15 14

aplicacién
Diferencia 6.92 5.54 8.31 6.92
Diferencia 97.83% 74.23% 124.14% 98.73%
Porcentual

Fuente: Elaboracién propia
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5.2.4. Resultados de los indicadores para la hipotesis especifica 2

Indicador: Porcentaje de tareas atrasadas de cada miembro del equipo

Los datos completos anteriores a la aplicaciéon se pueden observar en la tabla 29,

y los datos después de la aplicacién se encuentran en la tabla 30.

Tabla 29

Porcentaje de tareas atrasadas de miembros (pre-aplicacion)

#Proyecto Trabajador #Tareas  #Total de %
atrasadas tareas

1 Gerente de Producto 13 31 41.9354839
Miembro 1 18 44 40.9090909
Miembro 2 17 38 44.7368421

2 Gerente de Producto 5 29 17.2413793
Miembro 1 7 38 18.4210526
Miembro 2 8 41 19.5121951

3 Gerente de Producto 6 33 18.1818182
Miembro 1 10 47 21.2765957
Miembro 2 13 45 28.8888889

4 Gerente de Producto 5 29 17.2413793
Miembro 1 9 42 21.4285714
Miembro 2 6 40 15

5 Gerente de Producto 5 32 15.625
Miembro 1 8 44 18.1818182
Miembro 2 10 47 21.2765957

6 Gerente de Producto 8 36 22.2222222
Miembro 1 11 48 22.9166667
Miembro 2 14 50 28

7 Gerente de Producto 6 32 18.75
Miembro 1 8 43 18.6046512
Miembro 2 5 40 12.5

8 Gerente de Producto 4 29 13.7931034
Miembro 1 7 39 17.9487179
Miembro 2 6 43 13.9534884

9 Gerente de Producto 8 34 23.5294118
Miembro 1 10 45 22.2222222
Miembro 2 14 47 29.787234
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#Proyecto Trabajador #Tareas  #Total de %
atrasadas tareas
10 Gerente de Producto 7 31 22.5806452
Miembro 1 11 46 23.9130435
Miembro 2 9 42 21.4285714
11 Gerente de Producto 5 30 16.6666667
Miembro 1 6 40 15
Miembro 2 8 41 19.5121951
12 Gerente de Producto 5 32 15.625
Miembro 1 7 43 16.2790698
Miembro 2 9 41 21.9512195
13 Gerente de Producto 6 30 20
Miembro 1 8 43 18.6046512
Miembro 2 10 45 22.2222222
Fuente: Elaboracién propia
Tabla 30
Porcentaje de tareas atrasadas de miembros (post-aplicacion)
Trabajador #Tareas  #Total de %
atrasadas tareas
Gerente de Desarrollo de Producto 5 35 14.2857143
Miembro 1 6 49 12.244898
Miembro 2 8 54 14.8148148

Fuente: Elaboracién propia

Finalmente, se aprecia en la tabla 31 que se logré disminuir el porcentaje de

tareas atrasadas de los miembros.
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Tabla 31

Comparacion de resultados de hipotesis especifica 2

Promedio de Gerente de Miembro 1 Miembro 2 Promedio
porcentaje de Producto Total
tareas atrasadas ota

Antes de la 20.26% 21.21% 22.98% 21.48%
aplicacion

Después de la 14.29% 12.24% 14.81% 13.78%
aplicacion
Diferencia 5.98% 8.96% 8.17% 7.70%
Diferencia 29.49% 42.26% 35.54% 35.76%
Porcentual

Fuente: Elaboracién propia
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5.2.5. Resultados de los indicadores para la hipotesis especifica 3

Dimensiones: Funcionalidades, Calidad de materiales y estética

Indicadores :

- Puntuacioén de los clientes sobre funcionalidades.

- Puntuacién de los clientes sobre calidad de materiales.

- Puntuacién de los clientes sobre estética.

Los datos completos del antes se encuentran en el anexo N°5, y los datos post
aplicacion se muestran en el anexo N°6. En la tabla 32 Se encuentra el resumen de las 3
dimensiones y sus puntuaciones correspondientes al estudio. En todos los casos se logré
un incremento, haciendo que se incremente en 41.45% el promedio total de las

dimensiones.
Tabla 32

Resumen de indicadores para hipdtesis especifica 3

Funcionalidades Calidad de Estética Promedio
materiales Total
Antes de la 3.22 3.07 3.12 3.14
aplicacion
Después de la 4.50 417 4.67 4.44
aplicacion
Diferencia 1.28 1.10 1.55 1.30
Diferencia 39.75% 35.72% 49.57% 41.45%
Porcentual

Fuente: Elaboracién propia
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5.3. Contrastacion de Hipotesis

5.3.1. Contrastacion de Hipotesis General

Aplicar Design Thinking y Scrum mejorara el desarrollo de productos en una

empresa de materiales artisticos.

Para confirmar esta hipodtesis se contrastaran las tres hipétesis especificas
respecto a la duracion del desarrollo de productos, la calidad de productos y la

planificacion financiera del desarrollo de productos.

5.3.2. Contrastacion de Hipotesis Especifica 1

H;: La aplicacion de Design Thinking y Scrum incrementa la cantidad de ideas

generadas para el desarrollo de productos en una empresa de materiales artisticos.

Prueba de Normalidad: Shapiro-Wilk (Cantidad de datos menores a 50)

Ho: La distribucién es normal

H1: La distribuciéon no es normal

Nivel de significancia (a): 5%

Criterio para determinar normalidad:

Sig. > a : No rechazar Ho, la distribuciéon es normal

Sig. < a : Rechazar Ho, la distribuciéon no es normal

Como solo uno de los resultados de la tabla 33 respecto a las muestras es
superior a 0,05, se rechazd la hipétesis nula. Por lo que se asumié que la distribucion no

es normal y se aplicd una prueba no paramétrica.
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Tabla 33

Prueba de normalidad de hipdtesis especifica 1

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Cantidad de ideas Antes de 0,911 39 0,005
generadas aplicacién
Después 1,000 3 1,000
de
aplicacion

Fuente: Elaboracién propia

Prueba No Paramétrica: Mann-Whitney ( 2 muestras independientes )

HO: La aplicacién de Design Thinking y Scrum no genera un incremento
significativo en la cantidad de ideas generadas por los miembros de desarrollo de

productos en una empresa de materiales artisticos.

H1: La aplicacion de Design Thinking y Scrum genera un incremento significativo
en la cantidad de ideas generadas por los miembros de desarrollo de productos en una

empresa de materiales artisticos.
Criterio para decidir:
Si p £ 0,05 se rechaza Hipdtesis nula
Si p 2 0,05 no se rechaza Hipétesis nula

En la tabla 34, el p valor correspondiente es 0,004. Por lo que se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta que la aplicacion de Design Thinking y Scrum genera un
incremento significativo en la cantidad de ideas generadas para el desarrollo de productos

en una empresa de materiales artisticos, con un nivel de significancia menor al 0,05.
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Tabla 34

Prueba de Mann-Whitney para Hipdtesis especifica 1

Aplicacion N Rango promedio = Suma de rangos
Cantidad de ideas Antes 39 20,00 780,00
generadas Después 3 41,00 123,00
Total 42
U = 0,000 W = 780,000 =- Sig. Asin.(bilateral) = 0,004
2,912

Fuente: Elaboracién propia
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5.3.3. Contrastacion de Hipotesis Especifica 2

H:: La aplicacion de Design Thinking y Scrum disminuye el porcentaje de tareas
atrasadas de los miembros de desarrollo de productos en una empresa de materiales

artisticos.

Prueba de Normalidad: Shapiro-Wilk (Cantidad de datos menores a 50)

Ho: La distribucién es normal

H1: La distribucion no es normal

Nivel de significancia (a): 5%

Criterio para determinar normalidad:

Sig. > a : No rechazar Ho, la distribuciéon es normal

Sig. < a : Rechazar Ho, la distribucion no es normal

Como solo uno de los resultados de la tabla 35 respecto a las muestras es
superior a 0,05, se rechazd la hipétesis nula. Por lo que se asumié que la distribucion no
es normal y se aplicd una prueba no paramétrica.

Tabla 35

Prueba de normalidad de hipdtesis especifica 2

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Porcentaje de Antes de 0,447 39 0,000
aplicacién
Tareas atrasadas Después 0,894 3 0,368
de
aplicacién

Fuente: Elaboracién propia
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Prueba No Paramétrica: Mann-Whitney ( 2 muestras independientes )

HO: La aplicacion de Design Thinking y Scrum no disminuira el porcentaje de

tareas atrasadas de los miembros de desarrollo de productos en una empresa de

materiales artisticos.

H1: La aplicacién de Design Thinking y Scrum disminuird el porcentaje de tareas

atrasadas de los miembros de desarrollo de productos en una empresa de materiales

artisticos.

Criterio para decidir:

Si p £ 0,05 se rechaza Hipdtesis nula

Si p 2 0,05 no se rechaza Hipétesis nula

En la tabla 36, el p valor correspondiente es 0,008. Por lo que se rechaza la

hipdtesis nula y se acepta que la aplicacion de Design Thinking y Scrum disminuye el

porcentaje de tareas atrasadas de los miembros de desarrollo de productos en una

empresa de materiales artisticos.

Tabla 36 Prueba de Mann-Whitney para Hipdtesis especifica 2

Aplicacion N Rango promedio = Suma de rangos
Porcentaje de Antes 39 22,90 893,00
Tareas atrasadas Después 3 3,33 10,00
Total 42
U = 4,000 W = 10,000 =- Sig. Asin. (bilateral) = 0,008

2,663

Fuente: Elaboracién propia
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5.3.4. Contrastacion de Hipotesis Especifica 3

Hs: La aplicacion de Design Thinking y Scrum incrementa la satisfaccion del cliente

en una empresa de materiales artisticos.

Se consideraron tres dimensiones de satisfaccién del cliente manejadas por la
empresa: funcionalidades, calidad de materiales y estética. Por lo tanto se contrastara

cada una de ella para poder confirmar la hipétesis especifica 2.
-Dimension 1: Funcionalidad

Prueba de Normalidad: Kolgomorov-Smirnov (Cantidad de datos mayores a 50)

HO: La distribucion es normal

H1: La distribuciéon no es normal

Nivel de significancia (a): 5%

Criterio para determinar normalidad:

Sig. > a : No rechazar Ho, la distribucion es normal

Sig. < a : Rechazar Ho, la distribuciéon no es normal

En la tabla 37 se observa que los resultados indica que solo una de las muestras
es mayor a 0,05. Por lo que se rechazo la hipétesis nula, se asumié que la distribuciéon no
es normal y se aplic6 una prueba no paramétrica para contrastar la hipo6tesis de la

dimension 1.

Tabla 37 Prueba de normalidad de dimension 1

Kolgomorov-Smirnov
Aplicacion Estadistico gl Sig.

Funcionalidad Antes 0,484 254 0,000
Después 0,319 6 0,056

Fuente: Elaboracién propia

81



Prueba No Paramétrica: Mann-Whitney ( 2 muestras independientes )

HO: La aplicacion de Design Thinking y Scrum no genera un incremento
significativo en la puntuacion de la funcionalidad de productos en una empresa de

materiales artisticos.

H1: La aplicacién de Design Thinking y Scrum genera un incremento significativo
en la puntuaciéon de la funcionalidad de productos en una empresa de materiales

artisticos.
Criterio para decidir:
Si p £ 0,05 se rechaza Hipdtesis nula
Si p 2 0,05 no se rechaza Hipétesis nula

En la tabla 38, el p valor correspondiente es 0,000. Por lo que se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta que la aplicacion de Design Thinking y Scrum genera un
incremento significativo en la puntuaciéon de la funcionalidad de productos en una

empresa de materiales artisticos, con un nivel de significancia menor al 0,05.

Tabla 38 Prueba de Mann-Whitney para dimensién 1

Aplicacion N Rango promedio = Suma de rangos
Funcionalidad Antes 254 127,82 32467,50
Después 6 243,75 1462,50
Total 260
U = 82,500 W = =- Sig. Asin.(bilateral) = 0,000

32467,50 5,076

Fuente: Elaboracién propia
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-Dimension 2: Calidad de materiales

Prueba de Normalidad: Kolgomorov-Smirnov (Cantidad de datos mayores a 50)

HO: La distribucion es normal

H1: La distribuciéon no es normal

Nivel de significancia (a): 5%

Criterio para determinar normalidad:

Sig. > a : No rechazar Ho, la distribucion es normal

Sig. < a : Rechazar Ho, la distribucion no es normal

En la tabla 39 se observa que los resultados indica que ambos significancias son
menores a 0,05. Por lo que se rechazo la hipétesis nula, se asumié que la distribucion no
es normal y se aplicO una prueba no paramétrica para contrastar la hipotesis de la

dimension 2.

Tabla 39 Prueba de normalidad para dimensién 2

Kolgomorov-Smirnov
Aplicacién Estadistico gl Sig.

Calidad de Materiales Antes 0,538 254 0,000
Después 0,492 6 0,000

Fuente: Elaboracién propia
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Prueba No Paramétrica: Mann-Whitney ( 2 muestras independientes )

HO: La aplicacion de Design Thinking y Scrum no genera un incremento
significativo en la puntuacion de la calidad de materiales de productos en una empresa de

materiales artisticos.

H1: La aplicacién de Design Thinking y Scrum genera un incremento significativo
en la puntuacién de la calidad de materiales de productos en una empresa de materiales

artisticos.

Criterio para decidir:

Si p £ 0,05 se rechaza Hipodtesis nula

Si p 2 0,05 no se rechaza Hipétesis nula

En la tabla 40, el p valor correspondiente es de 0,000. Por lo que se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta que la aplicacion de Design Thinking y Scrum genera un
incremento significativo en la puntuacién de la calidad de materiales de productos en una

empresa de materiales artisticos, con un nivel de significancia menor al 0,05.

Tabla 40 Prueba de Mann-Whitney para dimensién 2

Rango Suma de
Aplicacion N
promedio rangos
Calidad de Antes 254 127,67 32427,50
Materiales Después 6 250,42 1502,50
Total 22
U =42,500 W =32427,50 Z=28,033 Sig. Asin.(bilateral) = 0,000

Fuente: Elaboracién propia
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-Dimension 3: Estética

Prueba de Normalidad: Kolgomorov-Smirnov (Cantidad de datos mayores a 50)

HO: La distribucion es normal

H1: La distribucidon no es normal

Nivel de significancia (a): 5%

Criterio para determinar normalidad:

Sig. > a : No rechazar Ho, la distribucion es normal

Sig. < a : Rechazar Ho, la distribucion no es normal

En la tabla 41 se observa que los resultados indica que ambas significancias son
menores a 0,05. Por lo que se rechazo la hipétesis nula, se asumié que la distribucion no
es normal y se aplicO una prueba no paramétrica para contrastar la hipotesis de la

dimension 3.

Tabla 41 Prueba de normalidad de dimension 3

Kolgomorov-Smirnov
Aplicacién Estadistico gl Sig.

Estética Antes 0,524 254 0,000
Después 0,407 6 0,002

Fuente: Elaboracion propia

Prueba No Paramétrica: Mann-Whitney ( 2 muestras independientes )

HO: La aplicacion de Design Thinking y Scrum no genera un incremento
significativo en la puntuacién de la estética de productos en una empresa de materiales

artisticos.

H1: La aplicacion de Design Thinking y Scrum genera un incremento significativo

en la puntuacion de la estética de productos en una empresa de materiales artisticos.
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Criterio para decidir:

Si p £ 0,05 se rechaza Hipotesis nula

Si p = 0,05 no se rechaza Hipoétesis nula

En la tabla 42, el p valor correspondiente es 0,000. Por lo que se rechaza la

hipdtesis nula y se acepta que la aplicacion de Design Thinking y Scrum genera un

incremento significativo en la puntuacion de la estética de productos en una empresa de

materiales artisticos, con un nivel de confianza del 95%.

Tabla 42

Prueba de Mann-Whitney para dimension 2

Aplicacion N Rango promedio = Suma de rangos
Estética Antes 254 127,62 32415,00
Después 6 252,50 1515,00
Total 260

U = 30,000 W

32415,00

=- Sig. Asin.(bilateral) = 0,000

6,713

Fuente: Elaboracién propia

Como las tres dimensiones de calidad fueron contrastadas correctamente y se

aceptaron las hipétesis alternas de las pruebas no paramétricas, también se da por

aceptada la hipotesis 2 que indica que la aplicacion de Design Thinking y Scrum

incrementa satisfaccion del cliente en una empresa de materiales artisticos.

86



5.1.10. Discusion de Resultados

La investigacién tuvo como objetivo principal mejorar el desarrollo de productos
basado en Design Thinking y Scrum en una empresa de materiales artisticos.
Considerando aspectos como la duracién del desarrollo, calidad de productos y

desviacién financiera de la planificacion inicial.

Respecto a la hipoétesis general, se consider6 que ademas de la comparacién de
los resultados obtenidos sobre cada hipétesis especifica, se debia contrastar con un

andlisis inferencial de cada una de ellas para poder aceptar la hipbtesis general.

El hallazgo principal de la hipotesis especifica 1 fue el incremento significativo de
la cantidad de ideas generadas por los miembros del equipo, el cual logré ser el 97.83%
de la cantidad anterior para el gerente de desarrollo de producto, 74.23% para el miembro
1y 124.14% para el miembro 2. Para corroborar la significancia de este incremento se
realizé la prueba de Mann-Whitney cual arrojé un p valor de 0.004 ( menor a 0.05) que

permitié aceptar esta primera hipétesis especifica.

En el andlisis de la hipotesis especifica 2, se encontré una disminucion
significativa en el porcentaje de tareas atrasadas por miembro del area. En el caso del
gerente de desarrollo de producto la disminucién porcentual fue de 29.49%, para el
miembro 1 fue de 42.26% y en el caso del miembro 2 fue de 35.54%. La prueba no
paramétrica aplicada fue la de Mann-Whitney, el valor de p fue de 0,008 y confirmé la
hipdtesis sefalada. Al respecto, Chipana (2018), en su informe de “Proceso de desarrollo
de software del proyecto de tracking crediticio aplicando la metodologia Scrum para el
Banco Interbank”, concluyé que el objetivo pudo ser realizado en el tiempo estimado y
cumpliendo los requerimientos de Scrum. Reafirmando que este marco de trabajo elimina

desperdicios y se enfoca en lo que genera valor.
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Para la hipdtesis especifica 3, se tuvo que realizar un analisis de las tres
dimensiones de calidad que defini6 la empresa. Estos fueron la funcionalidad, calidad de
materiales y estética del producto. Y respecto a cada una de ellas se realizé la

contrastacion de sus hipotesis.

Sobre la dimensién de funcionalidades, se encontré un incremento en el promedio
de la puntuacién brindada por los usuarios. El cual antes de la aplicacién tenia el valor de
3.22 y se incrementd hasta llegar a un promedio de 4.50 después de la aplicacion de
Design Thinking y Scrum. Este incremento fue contrastado estadisticamente con la
prueba no paramétrica de Mann-Whitney, la cual brindd un p valor de 0.000 por lo que se

aceptd que el aumento en la dimension funcionalidad era significativo.

La dimensién de la calidad de materiales tuvo un notorio incremento en el
promedio de la puntuacion. El resultado anterior daba como promedio la cifra de 3.07 y el
resultado post-aplicacién brindé la cifra de 4.17. En esta dimension también se realiz6 la
prueba de Mann-Whitney, en la cual se obtuvo un p valor igual a 0.000 que a su vez era
menor al nivel de significancia aceptado 0.05, por lo tanto se confirmé el incremento

significativo en la dimensién de la calidad de materiales.

En la dltima dimensién correspondiente a la estética del producto, el resultado
anterior fue de 3.12, y se logr6 incrementar hasta la cifra de 4.67. Al no tener una
distribucion normal, también se aplicé la prueba de Mann-Whitney en la cual el p valor fue
de 0.000. Como el valor obtenido era menor a 0.05, se aceptd la hipétesis alterna que

confirmé el incremento significativo en el promedio de la estética del producto.

Este aumento significativo en los indicadores de la hipotesis 3, también se dieron
en los indicadores de eficacia de la tesis de Rial (2019) denominada “Aplicacion de

Metodologias &giles a Desarrollo de Proyectos”, quien también aplicé Design Thinking y
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Scrum pero en una empresa de facturacién y cobros. Concluyendo que implementar

metodologias agiles lograron mejoras para la empresa.

Tabla 43

Resumen de resultados de hipotesis

Cantidad de ideas Antes de la Después de la
generadas aplicacién aplicacién
Hipotesis 1 Gerente de Producto 7.08 14
Miembro 1 7.46 13
Miembro 2 6.69 15
Antes de la Después de la
% Tareas retrasadas
aplicacion aplicacion
Hipotesis 2 Gerente de Producto 20.26% 14.29%
Miembro 1 21.21% 12.24%
Miembro 2 22.98% 14.81%
Dimensiones de Antes de la Después de la
calidad aplicacion aplicacion
Hipotesis 3 Funcionalidades 3.22 4.50
Calidad de materiales 3.07 417
Estética 3.12 4.67

Fuente: Elaboracién propia
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VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusion

Por los resultados obtenidos y la contrastacién de las hipétesis especificas se

concluye lo siguiente:

1. La aplicacion de Design Thinking y Scrum mejor6 el desarrollo de productos en
la empresa de materiales artisticos, debido a que se encontraron diferencias significativas

en los indicadores definidos .

2. Se encontrd un incremento en la cantidad de ideas generadas por los miembros
que trabajan en el desarrollo de productos de la empresa mencionada. Siendo la cantidad

post-aplicacién 98.73% mas que el promedio inicial.

3. En el caso del porcentaje de tareas atrasadas de los miembros, la diferencia
tiene el valor de 7.70%. El promedio inicial del porcentaje era 21.48%, y luego de la
aplicacion se obtuvo el valor promedio de 13.78%. Por tanto, la disminucién porcentual

lograda fue de 35.76%.

4. Respecto a la satisfaccion del cliente, segun la dimensién de funcionalidades se
increment6 un 39.75%. Considerando que antes de la aplicacién el promedio era de 3.22,

y luego llegd a 4.5.

Para la dimensién de calidad de materiales, el incremento fue del 35.72%, debido
a que el valor inicial del promedio fue 3.07 y luego de la prueba de la aplicacion fue de

417.

Por dltimo para la dimensién de la estética, el promedio anterior era de 3.12 y el

post aplicacion fue de 4.67, por lo que se logré un incremento del 49.57%.
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6.2 Recomendaciones

Si bien se han aplicado algunas técnicas especificas para las diferentes etapas; se
pueden aplicar otras técnicas que mejor se adapten al desarrollo del equipo. Esto debera

ser evaluado al término de cada proyecto.

Para seguir progresando como equipo, se recomienda no dejar de lado los pilares
de Scrum: transparencia, inspeccion y adaptacién; e interiorizar los principios del

Manifiesto Agil. Ademas, tratar de incrementarlos al maximo.

Cuando la empresa llegue a producir sus productos, se recomienda adaptar las

etapas de prototipar y evaluar, y aplicar herramientas Lean.
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ANEXOS

ANEXO 1. MATRIZ DE CONSISTENCIA

APLICACION DE DESIGN THINKING Y SCRUM PARA MEJORAR EL DESARROLLO DE

PRODUCTOS EN UNA EMPRESA DE MATERIALES ARTISTICOS

Problema Objetivo Hipotesis Variable Indicadores Metodologia
General General Dependiente/
General
Independiente
¢De qué Mejorar el La aplicacion ~ VD: Desarrollo Enfoque:
manera se desarrollo de de Design de productos o
podra productos Thinkingy Cuantitativo
mejorar el aplicando Design ~ Scrum mejora VI Apllce}m()n
desarrollode  Thinkingy Scrum el desarrollo de Design
productosen enunaempresa  de productos Thinking y Tipo:
una empresa de materiales en una Scrum Descriptivo
de materiales artisticos. empresa de
artisticos? materiales Disefio: No
artisticos. experimental
y transversal
Poblacion:
13 Proyectos
de productos
y 746
Problemas Objetivos Hipotesis Variable Indicadores clientes
Especificos Especificos Especificas Dependiente/
Independiente Muestra:
Total de
Cantidad de  proyectos de
¢(Es posible  Incrementar la  Laaplicacién VD: Cantidad ideas productos y
incrementar  cantidad de ideas de Design de ideas generadas 254 clientes
la cantidad generadas para Thinking y generadas por
de ideas el desarrollo de Scrum S miembro
generadas  productos incrementa la VI Aplicacion del equipo
parael aplicando Design  cantidad de de Design encargado
desarrollo de  Thinking y Scrum ideas Thinking y
productos en una empresa generadas Scrum
aplicando de materiales para el
Design artisticos. desarrollo de
Thinking y productos en
Scrum en una una empresa
empresa de de materiales
materiales artisticos.
artisticos?
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Problema Objetivo Hipotesis Variable Indicadores
General General Dependiente/
General
Independiente
¢Es posible Disminuir el La aplicacion  VD: Porcentaje Porcentaje
disminuir el porcentaje de de Design de tareas de tareas
porcentaje de tareas atrasadas Thinking y atrasadas del atrasadas
tareas de los miembros Scrum equipo por
atrasadas de de desarrollo de disminuyeel miembro
los miembros productos porcentajede VI Ap'iC?Cié“
de desarrollo  aplicando Design tareas de Design
de productos  Thinkingy Scrum  atrasadas de Thinking y
aplicando enunaempresa  los miembros Scrum
Design de materiales de desarrollo
Thinking y artisticos. de productos
Scrum en una enuna
empresa de empresa de
materiales materiales
artisticos? artisticos.
¢{Es posible Incrementar La aplicacion VD: Puntuacién de
incrementar  significativamente de Design Satisfaccion funcionalidad
la la satisfaccion del Thinking y del cliente Puntuacion de
satisfaccion  cliente aplicando Scrum - calidad de
del cliente  Design Thinkingy incrementala  VI: Aplicacion materiales
aplicando Scrum en una satisfaccion de Design Puntuacién  por
Design empresa de del cliente en Thinking y estética
Thinking y materiales una empresa Scrum
Scrum en una artisticos de materiales
empresa de artisticos.
materiales
artisticos?
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ANEXO N°2: CHECKLIST DE OBSERVACION

Maria Nieves Ruiz tilla
AUTOR aria Nie eSSan:z de Cas
] Verificar la existencia de
DESCRIPCION procesos en el desarrollo de
productos
Periodo de verificacion 09 al 27 de Nov. Del 2020
Planificacion inicial Si No
Estimar tiempo X
Estimar recursos X
Estimar costo X
Asignar presupuesto X
Analisis y definicion de problema
Analizar probleméticas de usuario X
Usar técnicas para analizar usuario X
Definir problema X
Usar técnicas de Definicibn de X
problema
Generacion de ideas
Usar técnicas para generar ideas \ X \
Depuracion de ideas
Usar técnica para seleccionar \ X \
Desarrollo
Definir requerimientos X
Dividir actividades X
Desarrollar actividades X
Realizar reporte diario X
Controlar incidencias X
Reajustar presupuesto y cronograma X
Realizar reporte final de desarrollo X
Prueba de prototipos
Entrevistar usuarios X
Analizar feedback X
Mejorar prototipo X
Cierre
Realizar Balance de costo X
Realizar Balance de  tiempo X
empleado
Planificar mejoras de equipo X
Realizar Informe final de proyecto X
Almacenar informacion X
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ANEXO N°3: CUESTIONARIO ADAPTADP Y APLICADO POR EMPRESA

EVALUACION DE SATISFACCION DEL CLIENTE

Agradecemos mucho la confianza depositada en nosotros y en nuestros productos
artisticos. Por ello, estamos interesados en conocer su perspectiva y asi seguir
mejorando para usted.

Las respuestas son confidenciales. Muchas gracias por su participacion.

INSTRUCCIONES

Califique las dimensiones sefnaladas del producto a continuacion.

La escala a considerar es la siguiente:

Nada satisfecho
Poco satisfecho
Normal

. Satisfecho

10. Muy satisfecho

©®~No

FUNCIONALIDADES

¢ Qué tan satisfecho se encuentra con las funcionalidades del producto?

CALIDAD DE MATERIALES

¢ Qué tan satisfecho se encuentra con la calidad de materiales del producto?

1 2 3 4 5

¢, Qué tan satisfecho se encuentra con la estética del producto?

1 2 3 4 5
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ANEXO N°4: Cuestionario de entrevista a artistas

#Pregunta Preguntas del cuestionario de entrevista a artistas

1 ¢ Qué tipo de artista se considera?

¢Cuan importante considera que es el empaque de una bitacora?

¢ Cuan importante considera que es el disefio exterior de una bitacora?

¢ Qué tipo de tapa externa considera que es mejor?

¢ Qué método prefiere para la unién de la tapa y hojas ?

¢ Cuan importante considera que es la personalizacion de una bitacora?

¢ Qué tamafo considera es mas apropiado para una bitacora?

¢ Qué usos le da a una bitacora?

O o N o o b~ WD

¢ Qué materiales suele usar en una bitacora ?

-
o

¢ Cuanto tiempo le suele durar una bitacora ?

-—h
—h

¢ Qué parte de la bitdcora percibe que se deteriora primero ?

g
N

¢ Qué cambiaria, quitaria o afadiria a una bitacora ?

#Pregunta Respuesta de artista 1

1 Principiante

5

4

Tapa dura

Cosido

5

A5 (148 x 210 mm)

La uso para practicar, hacer bocetos en acuarela y para lettering

© o N o o o WD

Acuarelas, micropuntas, marcadores acuarelables

9 a 10 meses

-
o

-t
—t

En el lomo el area de encolado de las hojas

g
N

Disefios en las tapas que sean mas personalizados, diferentes tipos de textura de
papel
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#Pregunta

Respuesta de artista 2

1 Principiante

2 4

3 5

4 Tapa dura

5 Cosido

6 5

7 A5 (148 x 210 mm)

8 Depende del tipo; en las bitacoras de hojas mas delgadas, prefiero bocetear a lapiz
y hacer estudios de anatomia/perspectivas, mientras que en las de hoja mas gruesa
utilizo técnicas mixtas (acrilico/acuarelas/lapices de colores)

9 Acrilicos, acuarelas y lapices de colores; aunque lo usual (al menos segun
experiencia propia, ya que yo he estudiado arquitectura, y varios de mis amigos y
docentes han usado/usan bitadcoras) es usar lapiz, lapicero, plumones y estilografos
(de vez en cuando, usamos acuarelas)

10 Medio afio aproximadamente

11 Usualmente las esquinas

12 Depende del tipo; en las bitacoras de hojas mas delgadas, prefiero bocetear a lapiz
y hacer estudios de anatomia/perspectivas, mientras que en las de hoja mas gruesa
utilizo técnicas mixtas (acrilico/acuarelas/lapices de colores)

#Pregunta Respuesta de artista 3

1 Profesional

2 3

3 4

4 Tapa dura

5 Anillado

6 2

7 21x21cm

8 Pintar con acuarelas y gouache

9 Pigmentos

10 6 meses a 8 meses
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11 Ninguna en mi opinién. Todo esta en buen estado

12 Hojas con mas algodén

#Pregunta Respuesta de artista 4

1 Principiante

2 3

3 5

4 Tapa dura

5 Cosido

6 2

7 Todas las opciones

8 Para practicar técnicas mixtas

9 De todo un poco acuarela, gouache, estilografos, colores, pasteles
10 Variable

11 Las hojas se manchan muy féacil

12 Hojas de otro tono del mismo gramaje de 300

#Pregunta Respuesta de artista 5

1 Profesional

2 5

3 5

4 Tapa flexible

5 Cosido

6 5

7 A4 (210 x 297 mm)

8 Para hacer ejercicios de ilustracién, probar técnicas o probar materiales.
9 Marcadores, lapices de color, pitt pastels, tinta, depende de las hojas.
10 Es relativo, a veces me duran meses y tengo algunas que me duran mas tiempo.
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11 la tapa

12 Mas que anadirle, me gustaria tener diferentes opciones de bitacoras con distintos
tipos de hojas.

#Pregunta Respuesta de artista 6

1 Principiante

5

4

Tapa dura

Cosido

5

A4 (210 x 297 mm)

la uso siempre que puedo practicar diferentes técnicas para acuarela

© o0 N o g » WO DN

Acuarelas

3 meses

-y
o

-—h
—h

las esquinas

-y
N

no le cambiaria nada, es perfecta. he tenido dos presentaciones, rectangular y
cuadrada
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ANEXO N°5: MUESTRA PRE-APLICACION PARA HIPOTESIS ESPECIFICA 2

Estética

Calidad de
materiales

Funcionalidad
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Calidad de Estética

Funcionalidad

materiales
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Calidad de Estética

Funcionalidad

materiales
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Calidad de Estética

Funcionalidad

materiales
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Calidad de Estética

Funcionalidad

materiales
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Calidad de Estética

Funcionalidad

materiales
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Calidad de Estética

Funcionalidad

materiales
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ANEXO N°6: MUESTRA POST-APLICACION PARA HIPOTESIS 2

Funcionalidad Calidad de Estética
materiales
4 4 5
5 5 5
4 4 4
5 4 5
5 4 5
4 4 4
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