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Resumen

Esta investigacion pretende analizar la relacion entre las practicas agiles de Scrum
asociados al éxito de los proyectos de Software por la compafiia THOMAS MTI, la cual
esta dedicada a prestar servicios para la administracion y custodia de la informacién desde
hace 65 afos y actualmente se encuentra ubicada en la ciudad de Bogota.

Es necesario extraer conceptos relevantes de los resultados obtenidos con el fin
generalizar los resultados de los estudios cualitativos de referencia expuestos por
diferentes autores en la literatura (Boehm & Turner, 2005); (Dyba & Dingsgyr, 2008);
(Kettunen, 2009); (Hoda et al., 2010) y (Azanha et al., 2017), por tanto, se realiz6 una
investigacion con un enfoque cuantitativo, alcance correlacional y disefio no experimental
transversal. Por poblacion objetivo se tomaran aquellas personas que participaron en
proyectos que apliquen o utilicen practicas agiles de la metodologia Scrum en la compafiia
THOMAS MTI.

Palabras clave: Exito del proyecto, practicas agiles, proyectos de Software, Scrum
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Abstract

This research seeks to analyze the relationship between agile Scrum practices and the
success of Software projects by the THOMAS MTI Company located in the city of Bogota,
it is considered pertinent in order to generalize the results of the qualitative studies
presented by the different authors in literature (Boehm & Turner, 2005); (Dyba & Dingsayr,
2008); (Kettunen, 2009); (Hoda et al., 2010) y (Azanha et al., 2017), for this an investigation
will be carried out that will have a quantitative approach, correlational scope and non-
experimental cross-sectional design, the target population will be the projects that apply or
use the practices agile of the Scrum method in by the THOMAS MTI Company, snowball
sampling will be used and respondents will be contacted by email, this study will be limited
to the analysis of the relationship, but the cause and effect of the relationship will not be
analyzed.

Keywords: Agile Practices, Project Success, Software Projects, Scrum
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1.Introduccién

¢ Y ahora todo es &agil? ¢ Son los proyectos agiles exitosos en el desarrollo de software?
Hoy muchos se preguntan estas cosas, pero no se sabe con certeza cuales son esas
variables que nos permiten determinar con precision como valorar el éxito de los proyectos
y que variables permiten lograr un resultado 6ptimo en estos. Lo que si sabe es que el
concepto de agilidad no nacio hoy y que definitivamente no todo es agilismo. El concepto
de metodologias &giles surge en la década de 1990 y después de la definicion del
manifiesto agil en el 2001, se consolida el concepto como gestion de proyectos agiles
(Stettina & Horz, 2014). Segun los mismos autores, las metodologias agiles o gestion de
proyectos agiles han evolucionado a lo largo del siglo XX y siglo XXI a partir de la
extraccion, aplicacién y mejoramiento de distintas herramientas y conceptos expuestos en

otros métodos ya desarrollados.

Ahora bien, hoy se habla bastante de proyectos de software gestionados con el marco
de trabajo Scrum, las préacticas agiles asociadas a esta metodologia y se evidencian cada
vez mas compafias que lo adoptan, interpretando que el éxito de los proyectos de software
obedece precisamente al uso de estas practicas agiles. Es por eso que, el presente estudio
cientifico, el cual va acorde con las lineas de programa de maestria de la Universidad Ean,
busca identificar si estas dos variables (practicas agiles de Scrum y éxito del proyecto) se
correlacionan especificamente en los proyectos de software de la compafia Thomas MTI

en la ciudad de Bogota DC.

El estudio busca generalizar los resultados de los estudios cualitativos de referencia
expuestos por diferentes autores en la literatura (Boehm & Turner, 2005); (Dyba &
Dingsgyr, 2008); (Kettunen, 2009); (Hoda et al., 2010) y (Azanha et al., 2017), por tanto,
se realiz6 una investigaciéon con un enfoque cuantitativo, alcance correlacional y disefio no
experimental transversal. Por poblacién objetivo se tomaron aquellas personas que
participaron en proyectos que apliquen o utilicen practicas agiles de la metodologia Scrum
en la compafia THOMAS MTI.

Por tanto, el presente estudio responde a las siguientes preguntas de investigacion:
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¢Existe una relacion positiva entre las practicas agiles de Scrum y el éxito de los
proyectos de software desarrollados por la empresa THOMAS MTI?
¢, Cuales son las practicas de la metodologia Scrum aplicadas en proyectos de software?

¢, Cuales son los criterios para evaluar el éxito en los proyectos de Software desarrollados
por la compafila THOMAS MTI?

¢, Qué practicas de la metodologia Scrum son aplicadas en los proyectos de software

desarrollados por la compafila THOMAS MTI?

Esta investigacién estd compuesta por 10 capitulos que responden a las anteriores
preguntas y que permitiran finalmente concluir y disefiar un plan de intervencion para la
compafia Thomas MTI.
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2.0Dbjetivos

2.1. Objetivo general

Determinar la relacién existente entre las practicas agiles de la metodologia Scrum
asociados al éxito en los proyectos de software desarrollados por la compafia THOMAS
MTI.

2.2. Objetivos especificos
 Identificar las practicas de la metodologia Scrum aplicadas en proyectos de software.

* Determinar los criterios para evaluar el éxito en los proyectos de software
desarrollados por la compafiia THOMAS MTI.

* Medir las practicas de la metodologia Scrum aplicadas a proyectos de software
desarrollados por la compafila THOMAS MTI.

» Analizar la relacion entre practicas agiles de la metodologia Scrum asociados al éxito
en los proyectos de software desarrollados por la compafiia THOMAS MTI.
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3.Justificacion

El mundo actual con su dinamismo avanzado nos muestra cada dia como la tecnologia
es cambiante a cada segundo. Sus avances en las Ultimas décadas han sido mayores a
los vistos en los dos bicentenarios anteriores y su proyeccion no se detendra por su
naturaleza intrinseca. Distintos autores han puesto al alcance de nuestras manos
diferentes hallazgos arrojados de estudios realizados a través del tiempo y es por ello que
hemos visto su aplicacion en distintos campos y en distintas industrias con el paso del
tiempo. Algunos de ellos como el ciclo PHVA, Kanban, Kaizen, 5's, JIT, TPM, Lean, Six
Sigma, entre otros, han sentado algunas bases para poder hablar en la actualidad de
metodologias agiles en el desarrollo de proyectos de distintas indoles.

Por tanto, se considera adecuado el desarrollo de la presente investigacién con la
finalidad de agrupar, analizar, contextualizar y sintetizar aquellos resultados obtenidos en
los estudios cualitativos expuestos por distintos autores en la literatura consultada (Boehm
& Turner, 2005); (Dyba & Dingsgyr, 2008); (Kettunen, 2009); (Hoda et al., 2010) y (Azanha
et al., 2017) de alli su influencia en el uso o aplicacion de algunas practicas agiles que se
pueden asociar directamente al éxito de los proyectos desarrollados mediante esta
metodologia.

Un claro ejemplo de ello se puede observar en los resultados obtenidos del estudio
cualitativo que realiz6 una empresa farmacéutica de Brasil (Azanha et al., 2017). En él se
analiz6 el efecto de la metodologia Scrum en un proyecto de desarrollo de software. Dentro
de los hallazgos mas relevantes los investigadores resaltaron:

(a) El proyecto culminé antes de la fecha inicialmente planeada y fue construido en cinco
(05) intervalos de tiempo denominados dentro de las metodologias &agiles como “Sprint”.
En el desarrollo de los mismos se realizaron distintas entregas parciales del producto
deseado y se pudo observar que el entregable final fue mejorado de acuerdo a las
sugerencias brindadas oportunamente por el cliente.

(b) Al finalizar el proyecto se pudo determinar que el costo fue inferior al presupuestado
por una metodologia tradicional.

Finalmente, (Azanha et al., 2017), concluyen que los resultados de la investigacion no
pueden generalizarse y recomiendan especificamente que deben realizarse estudios
cuantitativos con tamafios de muestra mas grandes para validar y generalizar los
resultados.

Por consiguiente, el estudio propuesto tendra un enfoque cuantitativo con el propésito
de determinar la relacién implicita que existe entre las practicas agiles propuestas por la
metodologia Scrum y cémo las mismas se pueden asociar al éxito de los proyectos de
software desarrollados por la compafiia THOMAS MTI.



e ean Universidad Ean ~16 ~

4.Marco de referencia

4.1. Metodologias Agiles

4.1.1. Definicion

Para abordar el concepto de metodologias &giles, es necesario tomar como punto de
referencia su definicion desde la etimologia de la palabra.

Metodologia: Del griego ué8odog méthodos 'método’ y -logia. 1. Ciencia del método. 2.
Conjunto de métodos que se siguen en una investigacion cientifica o en una exposicion
doctrinal (Real Academia Espafiola, 2019).

Agil: Del latin agilis, 1. Que se mueve con soltura y rapidez. 2. Dicho de un movimiento,
habil y rapido. 3. Que actia o se desarrolla con rapidez o prontitud (Real Academia
Espafiola, 2019).

El término APM Agile Project Management aparece en 2001 con su origen en el
desarrollo de Software y que culmina con la elaboracion del manifiesto agil documento que
fue elaborado por 17 profesionales en el &rea de la tecnologia de la informacion (Una guia
para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

4.1.2. Historia

El concepto de metodologias agiles surge en la década de 1990 y después de la
definicion del manifiesto &agil en el 2001, se consolida el concepto como gestion de
proyectos agiles (Stettina & Horz, 2014). Segln los mismos autores, las metodologias
agiles o gestion de proyectos agiles han evolucionado a lo largo del siglo XX y siglo XXI a
partir de la extraccion, aplicacion y mejoramiento de distintas herramientas y conceptos
expuestos en otros métodos ya desarrollados. A continuacion, se relacionan
cronologicamente los principales acontecimientos que pudieron influenciar directa o
indirectamente la generacion de las bases fundamentales de este enfoque:

e 1920, el ciclo PVHA desarrollado por Walter Shewhart y popularizado por W. Edwards
Deming, propone cuatro etapas: Planear, Hacer, Verificar y Actuar, donde se transforma
en un circulo continuo de mejora (Pérez Villa & Manera Vasquez, 2007).

e 1947, aparece el término Kanban desarrollado por Taiichi Ohno en Toyota Motor
Corporation, donde el objetivo era aumentar la productividad y la eficiencia con el propdsito
de tener mas ventajas frente a los competidores (Sistema Kanban y control de inventario
Pull, 2019). Asi mismo aparece el término Lean Manufacturing-manufactura esbelta es el
nombre que recibe el sistema justo a tiempo just in time en occidente, proceso continuo y
sistematico de identificacion y eliminacion del desperdicio o excesos, entendiéndose como
exceso todo aquello que no agrega valor, pero si costo y trabajo, el secreto esta en
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descubrir continuamente las oportunidades de mejora que escode la empresa (Socconini,
2019).

e 1970, el ingeniero americano Wiston Royce introducia las bases del modelo de
desarrollo en cascada en su articulo administrando el desarrollo de grandes sistemas de
software. En esta misma década Tom Gilb publicaba los conceptos relativos a la gestiéon
evolutiva de proyectos y en 1974 Emest A. Edmonds presentaba el proceso de desarrollo
de software adaptativo (GOmez Ruedas, 2016).

e 1980, dos de las primeras personas en reconocer la importancia de la refactorizacién
fueron Ward Cunningham y Kent, quienes trabajaron con Smalltalk es un ambiente que,
incluso entonces era particularmente hospitalario para la refactorizaciéon. Es un entorno
muy dindmico que le permite escribir rApidamente software altamente funcional (Fowler et
al., 2014).

e 1992, Alistair Cockbur presentaba el método Crystal, el punto de inicio de la evolucién
de las metodologias de desarrollo de software que desembocaron en lo que hoy se conoce
como el movimiento agil (Gémez Ruedas, 2016).

e 1995, Ken Schwaber y Jeff Sutherland presentaban el método Scrum en la conferencia
OOPSLA (Object-Oriented Programming, Systems, Languages and Applications) (Gémez
Ruedas, 2016).

e 1996, la agencia britAnica CCTA publicaba en PRINCE (PRojects IN evolucion del
método PROMPT Il Controlled Environments) (Gomez Ruedas, 2016).

e 1997, sale el libro La Cadena Critica, en él su autor, Eliyahu M. Goldratt, presentaba el
concepto de la Gestién de Proyectos por Cadena Critica (CCPM) (Gémez Ruedas, 2016).
e 1998, el American National Standards Institute (ANSI) reconocia el PMBOK como un
estandar (Gomez Ruedas, 2016).

e 1999, Jim Highsmith formalizaba el concepto de Desarrollo de Software Adaptativo y
publicaba un libro con el mismo metodologias de Desarrollo Rapido de Aplicaciones
(Gémez Ruedas, 2016).

e 1999, Kent Beck introduce la metodologia de desarrollo Extreme Programming (XP), el
empleo de User Stories, la Integraciéon Continua, Pair Programming y otras practicas
usadas ampliamente en el desarrollo agil (Gmez Ruedas, 2016).

e 2001, Bob Martin reunia a otros 16 lideres del movimiento agil para redactar el
Manifiesto Agil, este Manifiesto, con cuatro valores y doce principios, englobaba aquellas
metodologias que hasta ese momento eran conocidas como Metodologias de desarrollo
de Software de peso liviano (Gomez Ruedas, 2016).

e 2003, Mary y Tom Poppendieck publicaban el libro Lean Software Development
llevando los principios de Lean al desarrollo de Software (Gomez Ruedas, 2016).

e 2006, la citada asociacién americana AACE Internacional presentaba el The Total Cost
Management Framework Marco para la Gestion de Costes Totales, primer marco de
procesos integrados para portfolios, programas y gestion de proyectos (Gomez Ruedas,
2016).
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e 2007, David Anderson presentaba su obra "Kanban", adaptando el método Kanban para
el desarrollo de Software, este método se enfocaba en la entrega "justo a tiempo" y en no
sobrecargar a los desarrolladores de Software (Gomez Ruedas, 2016).

e 2011, Lean startup Eric Ries (2011) publica su libro The Lean Startup, orientado para
emprendedores el cual consta de cinco principios: los emprendedores estan en todas
partes, el espiritu emprendedor en management, aprendizaje validado, crear — medir —
aprender, contabilidad de la innovacién, el cual busca crear proyectos viables
aprovechando los recursos al maximo y evitando el desperdicio de los mismos
(Frederiksen & Brem, 2017).

4.1.3. Tipos de Metodologias Agiles

Existen varias metodologias agiles para el desarrollo de Software, en este ante proyecto
de grado se destacan las mas relevantes:

Extreme Programming (XP): Esta metodologia es creada por Kent Beck en el afio
1997 en un proyecto para Chysler, es una metodologia eficiente que, gracias a una serie
de principios y buenas précticas, posibilitaba a los desarrolladores trabajar de forma agil,
concebida para proyectos de pequefio y medio tamafio, prevé participacion activa y
frecuente con el cliente. Se describe detalladamente las practicas de desarrollo que se van
a utilizar como, por ejemplo: lenguaje de programacion, refactorizacion, pruebas unitarias,
etc. (Lainez Fuentes, 2015).

Scrum: Comparte muchas caracteristicas con XP, como la participaciéon activa del
cliente, pero tiene su principal foco en las actividades de gestién del proyecto. (Lainez
Fuentes, 2015). Segun el mismo autor, un proyecto Scrum consiste en un esfuerzo de
colaboracién para crear un nuevo producto, servicio u otro resultado tal como se define en
la Declaracién de la vision del proyecto Project Vision Statement. Los proyectos se ven
afectados por limitaciones de tiempo, costos, alcance, calidad, recursos, capacidades
organizacionales y demas limitaciones que dificultan su planificacion, ejecucion,
administracion y, por ultimo, su éxito, sin embargo, la implementacién exitosa de los
resultados de un proyecto terminado le proporciona ventajas econémicas considerables a
una organizacion (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™),
2017)

Scrum es uno de los métodos agiles mas populares, es un framework adaptable,
iterativo, rapido, flexible y eficaz, disefiado para ofrecer un valor considerable en forma
rapida a lo largo del proyecto. Scrum garantiza transparencia en la comunicacion y crea un
ambiente de responsabilidad colectiva y de progreso continuo. El framework de Scrum, tal
como se define en la Guia SBOK™, esta estructurado de tal manera que es compatible
con el desarrollo de productos y servicios en todo tipo de industrias y en cualquier tipo de
proyecto, independientemente de su complejidad (Una guia para el Cuerpo de
Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).



RELACION ENTRE LAS PRACTICAS AGILES DE SCRUM
19 ~ Y EL EXITO DE LOS PROYECTOS DE SOFTWARE Y ean
DESARROLLADOS POR LA EMPRESA THOMAS MT!
UBICADA EN LA CIUDAD DE BOGOTA

Kanban: palabra de origen japonés que significa signo, sefial o tarjeta y debe ser
entendido como un otorgador de permisos. La forma de trabajo con Kanban esta basada
en definir un nimero maximo de tarjetas que se han de admitir, para cada estado del
proceso, sera este numero el que indique si se puede empezar a realizar un trabajo o hay
gue esperar a que haya sitio, para una nueva tarjeta en ese estado, se trata de esperar
antes de continuar avanzando en un punto determinado del trabajo para evitar que se
acumule el trabajo en otro punto del proceso (del Dedo, 2018). Kanban surge de la
necesidad de entregar a tiempo un producto y de buscar la mejora en los procesos.

Crystal: es una metodologia de desarrollo de Software agil, que en realidad esta
considerada como una familia de metodologias debido a que se subdivide en varios tipos
de metodologias en funcién a la cantidad de personas que vayan a conformar el proyecto
(Cockburn, 2004). Crystal Clear es una familia de metodologias con un “codigo genético”
comun. ElI nombre Crystal deriva de la caracterizacion de los proyectos segun 2
dimensiones, tamafo y complejidad. Por ejemplo:

Clear es para equipos de hasta 6 personas 0 menos.
Amarillo para equipos entre 7 a 20 personas.
Naranja para equipos entre 21 a 40 personas.

Roja para equipos entre 41 a 80 personas.

Marrén para equipos entre 81 a 200 personas.

Crystal puede ser usado en proyectos pequefios y como casi todos los otros métodos,
consiste en valores, técnicas y procesos (Gonzalo Stabile, 2015).

4.1.4. Manifiesto Agil

Es un acuerdo realizado en febrero de 2001 por 17 profesionales en el area de la
tecnologia de la informacion, este manifiesto tiene cuatro valoraciones importantes:

Figura 1 Valoraciones del manifiesto agil (Highsmith, 2001)
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—1 Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas

=1 Software funcionando sobre documentacion extensiva

—1 Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual

— Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

VALORACIONES
l

Fuente: Adaptado de Highsmith (2001).
Los doce principios pactados son:

Figura 2 Principios manifiesto &gil (Highsmith, 2001)
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Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y

™ lcontinua de Software con valor.

Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al
cliente.

|_[Entregamos Software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses,

con preferencia al periodo de tiempo més corto posible.

|_|Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma

cotidiana durante todo el proyecto.

DOCE PRINCIPIOS

|_|Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el

entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucién del trabajo.

|_[EI método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrollo

y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

| Software funcionando es la medida principal de progreso.

Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de
forma indefinida.

La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

| _|La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es

esencial.

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

organizados.

|_JA intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Fuente: Adaptado de Highsmith (2001).
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4.2. Scrum

4.2.1. Definicion

Es un enfoque &gil para desarrollar productos y servicios innovadores. La figura 3
muestra un enfoque de desarrollo simple, genérico y agil. Con este enfoque &gil, comienza
creando un product backlog: una lista priorizada de las caracteristicas y otras capacidades
necesarias para desarrollar un producto exitoso. Guiado por el product backlog, siempre
trabaja primero en los elementos mas importantes o de mayor prioridad. Cuando se agotan
los recursos como el tiempo, cualquier trabajo que no se haya completado sera de menor
prioridad que el trabajo completado (Rubin, 2013).

Figura 3 Enfoque desarrollo agil (Rubin, 2013).

I[teraccion A 15

Ilteraccion B | 3

Iteraccion C 12

Ilteraccion DI 5

Iteraccion E | 8

Fuente: Adaptado de Rubin (2013).

Un proyecto Scrum consiste en un esfuerzo de colaboracién para crear un nuevo
producto, servicio u otro resultado, los proyectos se ven afectados por limitaciones de
tiempo, costos, alcance, calidad, recursos, capacidades organizacionales y demas
limitaciones que dificultan su planificacion, ejecucion, administracion y, por dltimo, su éxito
(Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017)

4.2.2. Ventajas

Las principales ventajas del uso de Scrum que se determinan en la guia para el cuerpo
del conocimiento de Scrum (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia
SBOK™), 2017), son:

Adaptabilidad: El control del proceso empirico y el desarrollo iterativo hacen que los
proyectos sean adaptables y abiertos a la incorporacion del cambio.
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Transparencia: Todos los radiadores de informacion tales como un Scrumboard y el
Sprint Burndown Chart se comparten, lo cual conduce a un ambiente de trabajo abierto.

Retroalimentacion continua: La retroalimentacion continua se proporciona a través de
los procesos de Realizar Daily Standup y Demostrar y validar el Sprint.

Mejora continua: Los entregables se mejoran progresivamente Sprint por Sprint a
través del proceso de Refinar el Backlog Priorizado del Producto.

Entrega continta de valor: Los procesos iterativos permiten la entrega continua de
valor tan frecuentemente como el cliente lo requiere a través del proceso de Envio de
entregables.

Ritmo sostenible: Los procesos Scrum estan disefiados de tal manera que las
personas involucradas pueden trabajar a un ritmo sostenible que, en teoria, puede
continuar indefinidamente.

Entrega anticipada de alto valor: El proceso de Crear el Backlog Priorizado del
Producto asegura que los requisitos de mayor valor del cliente sean los primeros en
cumplirse.

Proceso de desarrollo eficiente: El Time-boxing y la reduccién al minimo del trabajo
gue no es esencial conducen a mayores niveles de eficiencia.

Motivacion: Los procesos de Realizar Daily Standup y Retrospectiva del Sprint
conducen a mayores niveles de motivacién entre los empleados.

Resolucion de problemas de forma mas rapida: La colaboracién y co-ubicacion de
equipos interfuncionales conducen a la resolucién de problemas con mayor rapidez.

Entregables efectivos: El proceso de Crear el Backlog Priorizado del Producto, y las
revisiones periédicas después de la creacion de entregables aseguran entregas eficientes
al cliente.

Centrado en el cliente: El poner énfasis en el valor del negocio y tener un enfoque de
colaboracién con los stakeholders asegura un framework orientado al cliente.

Ambiente de alta confianza: Los procesos de Realizar Daily Standup y la
Retrospectiva del Sprint promueven la transparencia y colaboracion, dando lugar a un
ambiente de trabajo de alta confianza que garantiza una baja friccion entre los empleados.

Responsabilidad colectiva: El proceso de Comprometer Historias de Usuarios permite
gue los miembros del equipo hagan suyo el proyecto y su trabajo lleve a una mejor calidad.
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4.2.3. Principios de Scrum

Los principios de Scrum son las pautas béasicas para aplicar el framework de Scrum y
deben implementarse en forma obligatoria en todos los proyectos Scrum, existen seis
principios de Scrum (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™),
2017):

1. Control del proceso empirico (Empirical Process Control)

Este principio enfatiza la filosofia central de Scrum con base a las tres ideas
principales de transparencia, inspeccion y adaptacion.

La transparencia permite que todas las facetas de cualquier proceso de Scrum
sean observadas por cualquiera. Esto promueve un flujo de informacién facil y
transparente en toda la organizacion y crea una cultura de trabajo abierta. En
Scrum, la transparencia se representa mediante lo siguiente:

Figura 4 Transparencia en Scrum

Radiadores de

Artefactos Reuniones informacion

Declaracion de la ,
vision del proyecto Reuniones de

revision del Sprint Burndown Chart

Backlog priorizado \ J \ J
del producto . ‘ , \
Cronograma de Daily standups Scrumboard
planificacion del
lanzamiento \ ) q )

Fuente: Adaptado de (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia
SBOK™), 2017)

La Inspecciébn en Scrum se representa asi segun guia para el Cuerpo de
Conocimiento de Scrum (2017):

e Uso de un Scrumboard comudn y otros radiadores de informacion que muestran
el progreso del Equipo Scrum en completar las tareas del Sprint actual.
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e Recopilacion de la retroalimentacion del cliente y otros stakeholders durante los
procesos de Desarrollar de épica(s) mas conocidas como historias de usuario,
Crear Backlog Priorizado del Producto

e Realizar planificacion del lanzamiento. La inspeccion y aprobacion de los
entregables por parte del Product Owner y el cliente en el proceso de Demostrar y
validar el Sprint.

e La adaptacion se da cuando el equipo principal de Scrum y los stakeholders
aprenden mediante la transparencia y la inspeccion, y después se adaptan al hacer
mejoras en el trabajo que llevan a cabo.

e En los Daily Standups, los miembros del equipo Scrum hablan abiertamente
sobre los impedimentos para completar sus tareas y buscan la ayuda de otros
miembros del equipo. Los miembros con méas experiencia en el equipo scrum
también ayudan de aquellos quienes tienen relativamente menos experiencia y
conocimiento del proyecto o de la tecnologia.

e Se lleva a cabo la identificacion del riesgo y se repite a lo largo del proyecto. Los
riegos que se identifican se convierten en entradas para varios procesos de Scrum,
incluyendo el de crear backlog priorizado del producto, de refinamiento del Backlog
priorizado del producto y de demostrar y validar el Sprint.

e Las mejoras pueden resultar en solicitudes de cambios que se discuten y
aprueban durante los procesos de desarrollar épica(s), crear backlog priorizado del
producto y refinamiento del backlog priorizado del producto.

e EI Scrum Guidance Body interactta con los miembros del equipo Scrum durante
los procesos de crear historias de usuario, estimar tareas, crear entregables y
refinamiento del backlog priorizado del producto, para ofrecer orientacion y también
proporcionar conocimientos segun sea necesario.

e En el proceso de retrospectiva del sprint se determinan las mejoras aceptadas
con base en las salidas del proceso de demostrar y validar el sprint.

e En la reunién de retrospectiva del proyecto, los participantes documentan las
lecciones aprendidas y realizan revisiones en busca de oportunidades para mejorar
los procesos y atender ineficiencias.

2. Autoorganizacién (Self-organization)

Este principio se enfoca en los trabajadores de hoy en dia, que entregan un valor
considerablemente mayor cuando se auto organizan, lo cual resulta en equipos que
poseen un gran sentido de compromiso y responsabilidad; a su vez, esto produce
un ambiente innovador y creativo que es mas propicio para el crecimiento. El estilo
de liderazgo preferido en Scrum es el de “liderazgo servicial”, el cual enfatiza el
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logro de resultados, centrandose en las necesidades del equipo Scrum. (Una guia
para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017)

3. Colaboracion (Collaboration)

Este principio se centra en las tres dimensiones basicas relacionadas con el
trabajo colaborativo: Conocimiento, articulacion y apropiacion. También fomenta la
gestion de proyectos como un proceso de creacion de valor compartido con
equipos que trabajan e interactian conjuntamente para ofrecer el mayor valor. Las
dimensiones bésicas de trabajo en la colaboracion segun el cuerpo de conocimiento
de Scrum (2017) son las siguientes:

« Conocimiento—Las personas que trabajan juntas deben estar al tanto del
trabajo de los demas.

» Articulacibn—Los colaboradores deben distribuir el trabajo en unidades; dividir
las unidades entre los miembros del equipo y después reintegrarlo cuando el
trabajo esté hecho.

« Apropiacion—Adaptar la tecnologia a la situacion individual; la tecnologia se
puede utilizar de forma completamente distinta a lo esperado por los
disefadores.

4. Priorizacion basada en valor (Value-based Prioritization)

Este principio pone de relieve el enfoque de Scrum para ofrecer el maximo valor
de negocio, desde el principio del proyecto hasta su conclusion (Una guia para el
Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

El Product Owner debe interpretar las entradas y las necesidades de los
proyectos de los stakeholders para crear el Backlog Priorizado del Producto. Por lo
tanto, mientras se priorizan las historias de usuario en el Backlog Priorizado del
Producto, se consideran los siguientes tres factores:

1. Valor
2. Riesgo o incertidumbre
3. Dependencias

5. Time-boxing

Este principio describe como el tiempo se considera una restriccion limitante en
Scrum, y cOmo este se utiliza para ayudar a manejar eficazmente la planificacion y
ejecucion del proyecto. Los elementos del time boxing en Scrum incluyen Sprints,
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Daily Standups, reuniones de planificacion del Sprint y reuniones de revision del
Sprint (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

Scrum trata al tiempo como uno de los limitantes més importantes en la gestion
de un proyecto. Para hacer frente a la restriccion del tiempo, Scrum introduce un
concepto de Time-boxing (o asignacion de un bloque de tiempo), que propone la
fijacion de una cierta cantidad de tiempo para cada proceso y actividad en un
proyecto Scrum. Esto garantiza que los miembros del Equipo Scrum no ocupen
demasiado o muy poco tiempo para un trabajo determinado, y que no desperdicien
su tiempo y energia en un trabajo para el cual tienen poca claridad (Una guia para
el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

Algunas de las ventajas del Time-boxing son las siguientes:
* Proceso de desarrollo eficiente

* Menos gastos generales
+ Alta velocidad para los equipos

Figura 5 Duracion de los bloques de tiempo (time-box) para reuniones de Scrum.

Sprint

(1a6
semanas)

Reuniones de
planificacion
del Sprint (8
hrs. por 1
mes)

Daily Standup

(15 min)

Duracion
de las
reuniones
(Time-box)

Reunion de
retrospectiva
del Sprint (4
hrs por 1
mes)

Reunidn de
revision del
Sprint (4 hrs

por un Sprint)

Fuente: Adaptado de (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia
SBOK™), 2017)
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6. Desarrollo iterativo (Iterative Development)

Este principio define el desarrollo iterativo y hace énfasis en como gestionar
mejor los cambios y crear productos que satisfagan las necesidades del cliente.
También delinea las responsabilidades del Product Owner y la de la organizacion
relacionadas con el desarrollo iterativo.

Cada aspecto complejo del proyecto se divide mediante la elaboracion
progresiva durante el proceso refinar el backlog priorizado del producto. los
procesos de crear historias de usuario y de estimar, aprobar y comprometer
historias de usuario se utilizan para agregar nuevos requisitos al backlog priorizado
del producto. La tarea del Product Owner es asegurar un mayor retorno sobre la
inversion (RSI), centrandose en el valor y en la entrega continua con cada Sprint.
El Product Owner debe entender bien la justificacion del negocio y el valor que el
proyecto debe entregar al redactar el Backlog Priorizado del Producto, y por lo tanto
decidir qué entregables contractuales y valores se han de entregar en cada Sprint.
Posteriormente, los procesos de Identificar tareas, estimar tareas y crear el Sprint
Backlog producen el Sprint Backlog, que utiliza el equipo para crear los entregables
(Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

4.2.4. Roles del equipo de trabajo

El entendimiento de los roles y las responsabilidades definidas es muy
importante para garantizar la implementacion exitosa de los proyectos Scrum. Los
roles de Scrum se dividen en dos categorias, roles centrales y no centrales (A guide
to the Scrum body of knowledge (SBOK ™ Guide), 2013)

I. Roles centrales—Los roles centrales son aquellos que se requieren obligadamente
para crear el producto del proyecto, estdn comprometidos con el proyecto, y por Ultimo son
los responsables del éxito de cada Sprint del proyecto y del proyecto en su totalidad.

1. Product Owner

El Product Owner es la persona responsable de maximizar el valor del negocio para el
proyecto. Este rol es responsable de articular los requisitos del cliente y de mantener la
justificacion del negocio del proyecto. El Product Owner representa la voz del cliente. De
manera similar al rol del Product Owner en un proyecto, pudiera haber un Program Product
Owner o un Portfolio Product Owner, para un programa y un portafolio, respectivamente.
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2. Scrum Master

El Scrum Master es un facilitador que asegura que el Equipo Scrum esté dotado de un
ambiente propicio para completar con éxito el desarrollo del producto. EI Scrum Master
guia, facilita y ensefa las practicas de Scrum a todos los participantes en el proyecto,
elimina los impedimentos que enfrenta el equipo y se asegura de que se estén siguiendo
los procesos de Scrum. Debe tenerse en cuenta que el rol de Scrum Master es muy
diferente a la funcion que desempefa el Project Manager en un modelo tradicional de
cascada en la gestion de proyectos, en el que el Project Manager trabaja como gerente o
lider del mismo. EI Scrum Master solo trabaja como un facilitador y esta en el mismo nivel
jerarquico que cualquier otra persona en el Equipo Scrum— cualquier persona del Equipo
Scrum que aprenda a facilitar proyectos Scrum puede convertirse en el Scrum Master de
un proyecto o Sprint. De manera similar al rol de Scrum Master en un proyecto, también
pudiera haber un Program Scrum Master o un Portfolio Scrum Master, para un programa
y un portafolio, respectivamente (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum
(Guia SBOK™), 2017).

3. Equipo Scrum

El Equipo Scrum es un grupo o equipo de personas responsables de entender los
requerimientos del negocio especificados por el Product Owner, de estimar las historias de
usuarios y de la creacion final de los entregables del proyecto (Una guia para el Cuerpo
de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

Il. Roles no centrales—Los roles no centrales son aquellos que no son necesariamente
obligatorios para el proyecto Scrum, y pueden incluir miembros de los equipos que tengan
interés en el proyecto, pero gue no tienen ninguna funcién formal en el equipo del proyecto.
Pueden interactuar con el equipo, pero no son responsables del éxito del proyecto. Los
roles no centrales también deben tenerse en cuenta en cualquier proyecto de Scrum (Una
guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

Los roles no centrales pueden incluir los siguientes:
e Stakeholder(s)

Stakeholder(s) es un término colectivo que incluye a clientes, usuarios y patrocinadores,
gue generalmente interactian con el Product Owner, el Scrum Master y el Equipo Scrum
para proporcionarles las entradas y facilitar la creacion del producto del proyecto, servicio,
o0 cualquier otro resultado. Los Stakeholders influyen en el proyecto a lo largo del desarrollo
del mismo. Los Stakeholders también pueden desempefiar un rol en los procesos
importantes de Scrum tales como Desarrollar épica(s), Crear Backlog Priorizado del
Producto, Realizar la planificacion del lanzamiento y Retrospectiva del Sprint (Una guia
para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).



o oean Universidad Ean ~ 30 ~

universidad

e Cliente

El cliente es la persona o la organizacién que adquiere el producto, servicio o cualquier
otro resultado del proyecto. Para cualquier organizacion, dependiendo del proyecto, puede
haber clientes internos (dentro de la misma organizacion) como clientes externos (fuera de
la organizacioén) (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™),
2017).

e Usuarios

El usuario es el individuo o la organizacién que utiliza directamente el producto, servicio
0 cualquier otro resultado del proyecto. Al igual que los clientes, para cualquier
organizacion, puede haber usuarios internos y externos. En algunas industrias los clientes
y los usuarios pueden ser los mismos (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum
(Guia SBOK™), 2017).

e Patrocinador (Sponsor)

El patrocinador es la persona o la organizacién que provee recursos y apoyo para el
proyecto. El patrocinador es también el stakeholder a quien todos le deben rendir cuentas
al final. En ocasiones, la misma persona u organizacion puede desempefiar maltiples roles
de stakeholders—por ejemplo, el patrocinador y el cliente pueden ser el mismo (Una guia
para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

e Vendedores

Los vendedores incluyen a individuos u organizaciones externas que ofrecen productos
y servicios que no estan dentro de las competencias basicas de la organizacion del
proyecto (Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

e Scrum Guidance Body

El Scrum Guidance Body (SGB) es un rol opcional, aunque altamente recomendado
para formalizar las practicas organizacionales relacionadas a Scrum. Por lo general, se
compone de un grupo de documentos y/o un grupo de expertos que normalmente estan
involucrados en definir los objetivos relacionados a la calidad, regulaciones
gubernamentales, seguridad y otros parametros clave de la organizacién. Estos objetivos
guian el trabajo que lleva a cabo el Product Owner, el Scrum Master y el Equipo Scrum
(Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

El Scrum Guidance Body también ayuda a captar las mejores practicas que deben
utilizarse en todos los proyectos de Scrum en la organizacién. El Scrum Guidance Body no
toma decisiones relacionadas al proyecto. En cambio, actia como una estructura de
consultoria u orientacién para todos los niveles de la jerarquia en el proyecto de
organizacion del portafolio, programa y proyecto. Los equipos Scrum tienen la opcion de
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solicitar ayuda al Scrum Guidance Body sobre cualquier recomendacién que requieran
(Una guia para el Cuerpo de Conocimiento de Scrum (Guia SBOK™), 2017).

4.3. Proyectos de desarrollo de Software

4.3.1. Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas mas relevantes se encontraron las siguientes
caracteristicas:

Eficiencia en la gestion proyectos “es la produccién de un producto de forma cualificada
y competente en términos de alcance, coste, tiempo y calidad, donde la calidad no es una
limitacion en si misma, sino que a menudo es un subproducto de los otros tres factores
(alcance, tiempo y coste)” (Zidane & Olsson, 2017). Segun los mismos autores, la eficiencia
consiste en comparar las entradas (alcance, tiempo y conste) con las salidas (alcance,
tiempo y coste), ademas, se deben generar preguntas antes de iniciar el proyecto sobre
cdmo se hard vy al final, cdmo se hizo.

Eficacia en la gestién de proyectos “una vez que el proyecto finalice, uno de sus
resultados el producto realizado, posee una calidad que tiene el potencial de liderar a un
resultado efectivo” (Zidane & Olsson, 2017). Segun los mismos autores, cuando se hace
la pregunta ¢seguird funcionando?, antes de tomar una decisién de invertir tiempo,
presupuesto y recursos en el proyecto, se debe asegurar que el producto final del proyecto
tenga el potencial de conducir a un resultado efectivo. Asi mismo, en el momento de decidir
a empezar con la ejecucién de un proyecto, la pregunta debe ser ¢ puede funcionar?

Efectividad en la gestion proyectos “se trata de los propdsitos y objetivos del proyecto”
(Zidane & Olsson, 2017). Segun los mismos autores, es la parte mas dificil de medir, dado
gue, un proyecto tiene ciertos propdésitos, pero al final puede servir para otros propésitos,
entonces, la efectividad del proyecto ocurre una vez que la operacién del producto
producido genera impactos positivos en el mediano y largo plazo.

4.3.2. Fallas en proyectos de desarrollo de software

Nelson (2007) realiz6 un estudio que identifico las fallas mas comunes que se presentan
desde el punto de vista de las personas en el desarrollo de proyectos de Tl. Se consultaron
502 profesionales estudiantes de un programa de maestria en la Universidad de Virginia.
Estos profesionales tenian una experiencia minima de 10 afios en la realizacién de
proyectos de TI, midiéndose su percepcion sobre el Gltimo proyecto completado en el que
participaron. Las fallas que se presentaron en 99 proyectos de T, se relacionan en general
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con el manejo de los stakeholders, la definicion de expectativas y las relaciones entre
miembros del equipo (Ryan R., 2007).

4.3.3. Indicadores de éxito de los proyectos de desarrollo de

Software

Ariza (2017) realiz6 una investigacion mixta en el marco epistemologico del
constructivismo. Aplicando la teoria fundamentada constructivista, este autor definié once
indicadores, los cuales se validaron mediante una encuesta aplicada al gremio de
profesionales de Tecnologia de Informacion en Colombia, pertenecientes a diversos
sectores de la industria. Se definié una muestra de 211 participantes. Mediante el analisis
factorial exploratorio, se cre6 un constructor de efectividad con tres dimensiones definidas
como: (1) cumplimiento de expectativas, (2) satisfaccion del equipo y (3) logro de
compromisos. Con respecto a la calificacion dada por los profesionales de TI, se encontré
gue los dos indicadores mejor calificados en una escala de 1 a 5, fueron el aporte de los
proyectos a la estrategia y el cumplimiento con la calidad; mientras los indicadores con
menor calificacion fueron el cumplimiento con el alcance del proyecto y la respuesta dada
a los riesgos (Ariza Aguilera 2017).

La encuesta 13th annual State of Agile Report (The 13th annual State of Agile report,
2019) menciona que las tres medidas de éxito de desarrollo de software que han
permanecido iguales durante los ultimos afios son:

a. Satisfaccion del cliente o usuario
b. Valor del negocio
c. Entrega a tiempo

El autor (Tonchia, 2018) sefiala que el éxito de un proyecto se refleja con el logro de los
objetivos de rendimiento, de costo, tiempo y calidad, a través de una gestion eficaz y
eficiente del todo ciclo de vida del proyecto

Finalmente, los autores (Joslin & Muller, 2016) mencionan 5 variables de éxito en los
proyectos asi: Eficiencia del proyecto, beneficios organizacionales, impacto del proyecto,
futuro potencial y satisfaccion de los interesados
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5.Marco institucional

THOMAS MTI es una empresa del grupo Thomas Greg & Sons, especializada en el
manejo de informacion y administracién de procesos a través de servicios tecnholdgicos y
operativos certificados por el Icontec en las normas 1ISO 9001, ISO 27001, ISO45001, NTC
5801 y certificaciones del Consejo Colombiano de Seguridad y Registro Uniforme para
Contratistas, brindando a nuestros clientes altos estdndares de seguridad,
confidencialidad, disponibilidad e integridad de la Informacion.

5.1. Historia

e 1955 se constituye Thomas de la Rue de Colombia S.A
e 1991 Thomas de la Rue de Colombia S.A. es adquirida por Thomas Greg & Sons Ltd.

e 2005 se crea THOMAS MTI para prestar servicios de seguridad, manejo y

administraciéon de procesos de informacién

e 2016 THOMAS MTI cambia su modelo de negocio de UEN a gestion por procesos.

5.2. Mision

Satisfacer las necesidades de nuestros clientes ofreciendo soluciones eficientes e
innovadoras en el procesamiento y administracion de informacién, cumpliendo con las
expectativas de los diferentes grupos de interés y garantizando el desarrollo sostenible.

5.3. Vision

Ser reconocidos en el mercado como la mejor empresa en la administracion de
procesos basados en informacion.

5.4. Innovo
Se desarrolla al interior de THOMAS MTI una cultura de innovacién en la cual, mediante

la participacion activa de todo el equipo humano, se generan mecanismos de creacion de

valor que conlleve a la compafiia a ser mas competitiva, sostenible y exitosa

5.5. Principios corporativos
Figura 6 Principios Corporativos Thomas MTI.
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Fuente: Recuperado de https://thomasmti.com/nosotros/

5.6. Estructura Organizacional

Figura 7 Estructura Organizacional MTI
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Fuente: Elaboracién propia adaptado de la estructura organizacional MTI
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5.7. Servicios

5.7.1. Consultoria en gestiéon documental y procesos

e Consultoria en Gestiébn Documental

e Programas de Gestion Documental — PGD
e Tablas de Valoracion Documental — TVD

e Tablas de Retencion Documental — TRD

e Cuadro de Clasificacion Documental

¢ Reglamento Interno de Archivo

En Thomas MTI se elaboran y aplican los diferentes Instrumentos Archivisticos que
permiten evaluar la situaciébn actual de la documentacion, conocer la produccion
documental, aplicar controles bajo criterios técnicos, suministrando a las organizaciones
una visién completa, lo cual contribuye a la planificacion para la toma de decisiones desde
un nivel estratégico hasta un nivel operativo lo anterior para establecer buenas practicas
en la administracion de la informacion y generar eficiencias en los costos asociados a estos
procesos.

Consultoria en Procesos

e Levantamiento de procesos
e Mejoramiento de procesos

En MTI se realizan servicios de consultoria a través del mejoramiento y la optimizacion
de procesos aplicando metodologias LEAN y herramientas que facilitan el analisis para la
toma de decisiones. Esto favorece la implementacion de soluciones integrales con el apoyo
de plataformas tecnolégicas, que ayudan a mejorar los procesos de negocio de las
organizaciones del modo mas eficiente posible, brindando un servicio diferenciado seguin
las caracteristicas de cada organizacion.

5.7.2. Soluciones Integrales Digitales

e Contratos digitales

e Autogestion

e Firma electrénica y digital
e Sarlaft Digital

e Enrolamiento Facial
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e Verificacion de Identidad con Centrales de Informacion

e Pagarés Electronicos

e Documentos electrénicos Certificados

e Soluciones Moviles (App, PDA, Tablets)

e Software de Administracion Documental ECM — Carpeta Digital
e Tecnologias RDA Robotic Desktop Automation

e Software de Reconocimiento OCR /ICR /OMR/BCR

e Business Intelligence.

o BPM (Business Process Management)

THOMAS MTI ofrece modelos soportados en sistemas inteligentes para la
administracion de documentos e informacion. La implementacién de estas herramientas
en los procesos de gestion documental fisica y digital permite a las empresas acelerar,
reducir costos y mejorar la eficiencia. También cuenta con soluciones tecnoldgicas, que
permiten realizar la gestibn de documentos electronicos a través de médulos que
contemplan la autogestion, enrolamiento facial, captura de informacién, cargue de
documentos y actividades de verificacion de identidad. Finalmente ofrece soluciones de
Omnicanalidad (web/maovil) que permiten controlar el proceso desde el front hasta el back
procesando todo tipo de documentos electrénicos los cuales son certificados a través de
modelos de firma digital y firma electrénica garantizando la validez legal y juridica.

5.7.3. Almacenamiento Y Custodia Fisica Digital

¢ Almacenamiento y Custodia Fisica — Digital (Cloud / SaaS)

¢ Almacenamiento de Archivo Fisico o Unidades Documentales
¢ Almacenamiento de Planos y Medios magnéticos

e Custodia de Titulos Valores

MTI ofrece el servicio de almacenamiento y custodia de informacion fisica y digital
ofrece a nuestros clientes medidas adecuadas para garantizar la conservacion
documental. Nuestras instalaciones tienen los mas estrictos controles de seguridad y
tecnologia exigidos para la debida gestion y almacenamiento de informacion.

5.7.4. Procesamiento Técnico
» Fébricas de Crédito Digital y Fisico. /BPO
+ Digitalizacién Certificada

* Procesamiento de OCR /ICR /OMR/BCR

* Procesamiento de Datos con RDA Robotic Desktop Automation / Robotic
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* Process Automation

* Inventarios documentales y aplicacion de TRD /TVD Documentales
» Procesamiento Ventas de Cartera y Cobro Juridico.

* Business Intelligence.

* Tecnologias de Informacién

La experiencia que se tiene en MTI permite aplicar diferentes tecnologias de la
informacion y procesamiento en los modelos Front, Middle & Back de nuestros clientes. La
implementacién de estos modelos en células o areas de trabajo basadas en procesamiento
de informacién mejoran considerablemente la productividad y eficiencia en el corto plazo
logrando reduccién en costos y aumento de productividad y eficiencia.

5.7.5. Gestion Documental

+ Sistemas Especializado para Gestién Documental
* Administracion de Centros de Administracion Documental (CAD)

En MTI, ofrece a los clientes una solucién en Gestion Documental, garantizando la
trazabilidad y conservacion de los documentos, producidos o recibidos por la entidad, en
razén a su funcién administrativa o misional, integrando los medios, mecanismos e
infraestructura necesaria, con el propésito de dinamizar sistematicamente el acceso,
seguridad, conservacion, custodia y disponibilidad de la informacion.
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6.Diseno metodoldgico

6.1. Tipo de Investigacion

La investigacién tendrd un enfoque cuantitativo, alcance correlacional y disefio no
experimental.

De acuerdo con Herndndez Sampieri et al. (2014) el enfoque cuantitativo (que
representa un conjunto de procesos) es secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la
siguiente y no podemos “brincar o eludir pasos”. El orden es riguroso, aunque podemos
redefinir alguna fase. El enfoque cuantitativo, utiliza la recoleccién de datos para probar
hipétesis con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, con el fin de establecer
pautas de comportamiento y probar teorias. Segun (Creswell & Creswell, 2018) el enfoque
cuantitativo, se utiliza a menudo como sinénimo de cualquier técnica de recopilacion de
datos (como un cuestionario) o procedimiento de andlisis de datos (como graficos o
estadisticas) que genere o utilice datos numéricos. La investigacién cuantitativa utiliza
preguntas y respuestas cerradas (hipétesis cuantitativas). La investigacion cuantitativa se
asocia generalmente con un enfoque deductivo, donde el enfoque esta en el uso de datos
para probar las teorias objetivas examinando la relacién entre variables. El informe final
escrito tiene una estructura establecida que consiste en introduccion, literatura y teoria,
métodos, resultados y discusion.

También esta investigacion tendra un alcance correlacional, los estudios correlacionales
pretenden conocer la relacion o grado de asociacion que existe entre dos 0 mas conceptos,
categorias o variables en una muestra o contexto o particular. En ocasiones so6lo se analiza
la relacion entre dos variables, pero con frecuencia se ubican en el estudio de vinculos
entre tres, cuatro o mas variables. La utilidad principal de estos estudios es saber como se
puede comportar un concepto o una variable al conocer el comportamiento de otras
variables vinculadas. Es decir, intentar predecir el valor aproximado que tendra un grupo
de individuos o casos en una variable, a partir del valor que poseen en las variables
relacionadas. La investigaciéon correlacional tiene, en alguna medida, un valor explicativo,
aunqgue parcial, ya que el hecho de saber que dos conceptos o variables se relacionan
aporta cierta informacion explicativa (Hernandez Sampieri et al., 2014)

Para la presente investigacion se utilizara un disefio no experimental transeccional o
transversal donde segun Hernandez Sampieri et al. (2014) se recolectan datos en un solo
momento, en un tiempo Unico. Su proposito es describir variables y analizar su incidencia
e interrelacion en un momento dado. Es como “tomar una fotografia” de algo que sucede.

Es importante aclarar que el alcance de la investigacion se enmarca en un disefio
transeccional correlacional-causal donde se pretendera describir la relacion entre dos
variables en un momento determinado Unicamente en términos correlacionales, que segun
el mismo autor se fundamentan en planteamientos e hipétesis correlacionales donde la
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variable independiente sera las practicas agiles de Scrum y la dependiente el éxito de los
proyectos de desarrollo de Software.

6.2. Variables

6.2.1. Précticas agiles de Scrum

Las préacticas agiles de Scrum para la presente investigacion se considera la variable
independiente. Segun Creswell & Creswell (2018) las variables independientes son
aguellas que influyen o afectan los resultados de los estudios experimentales. Se describen
como "independientes” porque son variables que se manipulan en un experimento y, por
lo tanto, son independientes de todas las demas influencias.

Las préacticas agiles, son una parte integral de los métodos agiles tales como Scrum. En
Scrum se realizan muchas tareas de gestion de proyectos por equipos de proyecto. Estas
practicas agiles son rutinas de equipo concretas, en gran medida se basa en micro
actividades recurrentes, como las actividades diarias, reuniones de coordinacion del
equipo, planificacion y revisidbn quincenal, reuniones con las partes interesadas, o
revisiones de proyectos ya terminados (Williams, 2012).

Ahora bien, segun la investigacién Cémo las Précticas agiles Impactan la Capacidad de
Respuesta del Cliente y el Exito del Desarrollo, se clasifican en tres tipos de practicas
agiles (Recker et al., 2017), asi:

1. Un conjunto de practicas agiles se propone principalmente para apoyar la gestion de
proyectos de desarrollo de sistemas de informacion. El desarrollo de sistemas de
informacion es un esfuerzo importante que generalmente toma muchas semanas en
completarse, afecta a muchas personas diferentes (las partes interesadas) e involucra un
equipo de desarrollo (en lugar de un solo desarrollador). Cualquier método practico debe
describir un conjunto de practicas para planificar, dirigir y monitorear de manera efectiva
los esfuerzos del equipo. Las practicas en este conjunto buscan describir y hacer cumplir
los comportamientos, procesos y procedimientos que deben seguirse durante los
proyectos de desarrollo de sistemas de informacioén, y que se refiere a cdmo se desarrollan
los proyectos como tales. Los ejemplos tipicos son la practica de reuniones diarias de pie
(STM) de Scrum, que imponen una alta frecuencia de comunicacion entre los miembros
del equipo en reuniones cortas y la practica de lanzamientos pequefios de Programacion
extrema, que permite comentarios rapidos de los clientes (Recker et al., 2017).

2. Un segundo conjunto de practicas se enfoca en el elemento de desarrollo y garantiza
la autonomia de los desarrolladores, especificando reglas de autorregulacion y autocontrol.
En el contexto del desarrollo de sistemas de informacién, el "trabajo de desarrollo” es todo
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lo que el equipo hace para cumplir con los objetivos de producir un Sl que cumpla con los
requisitos y aborde la oportunidad presentada por las partes interesadas. Estas practicas
proporcionan autonomia a los desarrolladores individuales y las reglas sobre como
monitorear y regular sus acciones. Aunque estas practicas requieren una interaccion
intensa con uno o mas desarrolladores pares, su enfoque se centra en limitar las acciones
del desarrollador individual y, por lo tanto, en la autorregulacion de objetivos y el
autocontrol del progreso. Por lo tanto, el enfoque de las practicas de desarrollo es el
autocontrol y las tareas para el desarrollo de Software en lugar de los procedimientos que
afectan la progresion de un proyecto en si. Por ejemplo, las practicas de Extreme
Programming en este grupo son la programacion de pares, que prescribe la interaccion del
codificador y el revisor en un equipo de pares en una estacion de trabajo, y la integracion
continua de cédigo, aplicando regularmente y comentarios rigurosos sobre el nuevo cédigo
integrado en el cddigo de todo el sistema (Recker et al., 2017).

3. Un tercer conjunto de practicas prescribe estandares y normas gue todo el equipo
debe seguir. El trabajo de desarrollo se guia por estas practicas, que conforman las formas
de equipo de trabajo. El equipo evoluciona a su manera de trabajar junto a su comprensién
de su misién y el ambiente de trabajo. A medida que avanza su trabajo, continuamente
reflexionan en su camino de trabajar y adaptar a su actual contexto, si es necesario (Recker
et al., 2017).

Tabla 1 Tipos de Practicas Agiles.

Tipo de Definicion Ejemplo de
practica practica Agil
Agil
*Practicas de | Reglas y procedimientos para discusiones | Reuniones diarias
gestion conjuntas al proporcionar comportamientos, | de pie; pequefios

procesos y artefactos que deben seguirse en las | lanzamientos.
reuniones del equipo.

*  Practicas | Reglas que brindan autonomia a los | Programacion en
de desarrollo | desarrolladores para determinar qué acciones se | pareja; integracion
requieren y cOmo ejecutarlas y que enfatizan la | continua de codigo.
autorregulacion de objetivos, procesos vy
progreso.

* Estandares | Estipulacion de comportamientos aceptables del | Cédigo colectivo de
y normas equipo al compartir estandares de desarrollo y | propiedad; normas
normas de artefactos y componentes (cédigo) y | de codificacion
reforzar el comportamiento compartido a través
de objetos compartidos.

Fuente: Elaborado a partir de (Recker et al., 2017)

Para la presente investigacion, se realizara el estudio solo con las practicas agiles de
gestibn y se tomaran especificamente las siguientes 5, consideradas como las mas
relevantes segun la ultima encuesta: The 13th annual State of Agile Report, publicada en
mayo de 2019 (The 13th annual State of Agile report, 2019):
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1. Reunion diaria

2. Planificacién del Sprint/iteracion
3. Retrospectivas

4. Revision del Sprint/iteracion

5. lIteraciones cortas

6.2.2. Exito de los proyectos de desarrollo de software

El éxito de los proyectos se considera la variable dependiente, que segun (Creswell &
Creswell, 2018) son aquellas que dependen de las variables independientes; son las
consecuencias o resultados de la influencia de las variables independientes

Para la presente investigacion, el éxito de los proyectos se mide a partir de algunos de
indicadores propuestos por (Ariza Aguilera 2017), la efectividad de la gestion de los
proyectos se medira a partir de los siguientes indicadores propuestos por (Ariza Aguilera
2017), los cuales fueron probados estadisticamente.

Cumplimiento del alcance

Cumplimiento del tiempo

Cumplimiento del costo

Cumplimiento del cronograma

Cumplimiento de los requerimientos técnicos
Cumplimiento de la calidad

Aporte de los proyectos a la estrategia
Satisfaccion de clientes y usuarios

© © N o o s~ w DB

Satisfaccion de las personas en el equipo con los resultados de los
proyectos

10.Permanencia de las personas en el equipo durante el proyecto
11.Adecuada respuesta a los riesgos

Por otro lado, Robert Joslin y Ralf Muller en su investigacion: The relationship between
project governance and project success dispuesta en la revista International Journal of
Project Management, identifican en su modelo un equilibrio entre factores duros y blandos
y mide 25 variables de criterios de éxito organizados en cinco dimensiones (Joslin & Miller,
2016), asi:
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1. Eficiencia del proyecto

2. Beneficios para la organizacion

3. Impacto del proyecto

4. Satisfaccion de las partes interesadas
5. Potencial futuro.

Segun la revision de la encuesta: The 13th annual State of Agile Report, publicada en
mayo de 2019 (The 13th annual State of Agile report, 2019), se identifican 23 criterios con
los que se mide el éxito de los proyectos agiles:

=

Satisfaccion del cliente/usuario

Valor de negocio entregado

Velocidad

Presupuesto vs. costo real

Historias planificadas vs. reales por iteracion

Fechas de publicacion de las historias planificadas frente a las reales
Burndown de la iteracién

Defectos en la produccién

© © N o o b~ N

Grafico Burn-Up

10. Defectos a lo largo del tiempo
11.Duracion del ciclo
12.Burndown de liberacion
13.WIP (trabajo en curso)
14.Resolucion de defectos
15.Retencion de clientes
16.Precision de la estimacion
17.Valor de terminacion
18.Pasa/falla de la prueba a lo largo del tiempo
19.Impacto en los ingresos/ventas
20.Diagrama de flujo acumulativo
21. Utilizacion del producto

22.Horas individuales por iteracion/semana
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23. Modificacion del alcance de una liberacion

Por ultimo, los autores Shenhar y Dvir, proponen en su libro Reinventing project
management: The diamond approach to successful growth and innovation las siguientes
medidas de éxito de los proyectos en cinco dimensiones asi:

Tabla 2 Las cinco dimensiones de éxito de los proyectos segun Shenhar y Dvir.

Dimension de éxito Medida

Eficiencia del proyecto Objetivo del calendario de reuniones
Cumplir con la meta presupuestaria

Satisfaccion del equipo Moral del equipo

Desarrollo de habilidades

Crecimiento de los miembros del equipo
Retencién de miembros del equipo
Impacto en el cliente Cumplir con el desempefio funcional
Cumplimiento de las especificaciones técnicas
Satisfacer las necesidades del cliente
Resolver el problema de un cliente

El cliente est4 utilizando el producto
Satisfaccién del cliente

Exito empresarial Exito comercial

Crear una gran cuota de mercado
Preparacion para el futuro | Creacion de un nuevo mercado

Creacién de una nueva linea de productos
Desarrollo de una nueva tecnologia
Fuente: Elaborado a partir de (Shenhar & Dvir, 2007)

6.3. Hipotesis

Existe una relacion positiva entre las practicas agiles de Scrum y el éxito de los
proyectos de Software desarrollados por la empresa THOMAS MTI.

6.4. Instrumentos de recoleccion

Para la variable dependiente denominada éxito del proyecto se utilizara el siguiente
instrumento el cual consta de 5 dimensiones. El instrumento fue encontrado en la
literatura lo que demuestra su validez para ser aplicado en la investigacion.

Tabla 3 Preguntas de la encuesta

Pregunta Rangos de respuesta Referencia
Exito del proyecto: cumplimiento de Escala de 7 puntos: > Dvir y otros (2003)
los objetivos de plazos 60% con el paso del Zwikael y
tiempo Globerson (2006)
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Pregunta

Rangos de respuesta

Referencia

¢, Qué tan exitoso fue el proyecto en
el cumplimiento de las metas de
tiempo del proyecto?

45%-59% con el tiempo
30%-44% con el tiempo
15%-29% con el tiempo
1%-14% con el tiempo
A tiempo

Antes de lo previsto

Exito del proyecto: cumplimiento de
los objetivos presupuestarios

7 puntos escala: > 60%
sobre el presupuesto

Dvir y otros (2003)
Zwikael y
Globerson (2006)

¢ El éxito del proyecto en el
cumplimiento del presupuesto del
proyecto metas?

45%-59% por encima del
presupuesto

30%-44% sobre el
presupuesto

15%-29% sobre el
presupuesto

1%-14% sobre el
presupuesto

dentro del presupuesto
por debajo del
presupuesto

Exito del proyecto: cumplimiento de
los objetivos de alcance y requisitos

Escala de 7 puntos: >
60% de los requisitos no
cumplidos

Dvir y otros (2003)

¢ Cuén exitoso fue el proyecto en el
cumplimiento de los objetivos de
alcance y requisitos?

45%-59% requisitos no
cumplidos

30%-44% de requisitos
no cumplidos

15%-29% requisitos no
cumplidos

1%-14% de requisitos no
cumplidos

requisitos cumplidos
requisitos excedidos

Calificacion del éxito del proyecto:
evaluacion del patrocinador

5 puntos escala: fallo

Muller y Turner
(2007a); Shenhary
Dvir

(2007)

¢ Como calificaron los patrocinadores
del proyecto el éxito del mismo?

No del todo satisfactorio
Mezclados

Satisfactorio

Muy satisfactorio

Calificacion del éxito del proyecto:
evaluacion del equipo del proyecto

Escala de 5 puntos: fallo

Muller y Turner
(2007a)

¢, Como valora la satisfaccion del
equipo de proyecto con el proyecto?

No del todo satisfactorio
Mezclados

Satisfactorio

Muy satisfactorio

Calificacion del éxito del proyecto:
evaluacion del cliente

5 puntos escala: fallo

Mdaller y Turner
(2007a)
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Pregunta Rangos de respuesta Referencia

¢, Cémo valora la satisfaccion del
cliente con los resultados del
proyecto?

No del todo satisfactorio
Mezclados

Satisfactorio

Muy satisfactorio

Evaluacioén del éxito del proyecto por
parte del usuario final

Escala de 5 puntos: fallo

Muller y Turner
(2007a)

¢, Como valora la satisfaccion de los
usuarios finales con los resultados
del proyecto?

No del todo satisfactorio
Mezclados

Satisfactorio

Muy satisfactorio

Calificacion general del éxito del
proyecto:

Escala de 5 puntos: fallo

Shenhar y Dvir
(2007a)

¢ Coémo valora el éxito general del
proyecto?

No del todo satisfactorio
Mezclados

Satisfactorio

Muy satisfactorio

Fuente: Elaborado a partir de (Serrador & Turner, 2015) en su investigacion The
relationship between project success and project efficiency

Para la variable independiente denominada practicas agiles de Scrum se utilizara el

instrumento por Scaled Agile framework (SAFe) para el nivel equipo o proyecto. Teniendo
en cuenta que SAFe adoptd las practicas agiles de Scrum para el nivel equipo y proyecto

y dispone en su literatura de un instrumento de 5 dimensiones. Las métricas que hacen
parte de tales dimensiones hacen referencia a las siguientes practicas agiles de Scrum:
Planificacion de la iteracion, Iteraciones cortas, Revision de la iteracién y otras.

En la siguiente tabla se encuentran relacionadas las métricas asociadas a las
dimensiones expuestas por el Framework SAFe dentro de la encuesta de nivel equipo o

proyecto

Tabla 4 Métricas nivel equipo o proyecto — SAFE
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Dimensioén

Métricas

Salud de la
propiedad del
producto

e El Product Owner facilita el desarrollo de historias de
usuarios, la priorizacién y la negociacion

e El Product Owner colabora proactivamente con la gestion
de productos y otras partes interesadas.

e Las historias de usuarios son pequefas, estimadas,
funcionales, verticales y encajan en una iteracion.

e El Product Owner facilita el desarrollo de criterios de
aceptacion que se utilizan en la planificacion, revision y
aceptacion de la historia.

e El equipo refina el Backlog del equipo cada iteracion

Salud PI
(planificacion del
Sprint)

e El equipo participa plenamente en la planificacion,
inspeccion y adaptacion de Pl

e El equipo interactla proactivamente con otros equipos en la
terapia antirretroviral segun sea necesario para resolver los
impedimentos.

e El equipo participa en la demostracion del sistema cada dos
semanas, lo que ilustra el progreso real hacia los objetivos.

e El equipo cumple con el 80-100% del valor de negocio de
los objetivos del PI.

Salud de la
iteracion

e El equipo planifica la iteracion de forma colaborativa,
efectiva y eficiente.

e El equipo siempre tiene metas claras de iteracion, en apoyo
de los objetivos de PI, y se compromete a cumplirlas.

e El equipo aplica los criterios de aceptacion y la Definicion
de Hecho a la aceptacion de la historia.

e El equipo tiene una velocidad predecible y normalizada que
se utiliza para estimar y planificar.

e El equipo cumple regularmente con sus objetivos de
iteracion
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e Los miembros del equipo son auto-organizados, se
respetan unos a otros, se ayudan mutuamente a completar las
Metas de Iteracidn, manejan las interdependencias y se
mantienen en sincronia unos con otros.

e Scrum Master asiste a Scrum of Scrums e interactia con
RTE segun corresponda.

e Las historias se completan a lo largo de la Iteracion con
Salud de equipo | Multiples ciclos de pruebas de construccion definida (es decir,
la Iteracién no se cae al agua).

e El equipo se reune cada dia a la misma hora y en el mismo
lugar para que el Daily Stand-up coordine su trabajo y resuelva
los impedimentos.

e El equipo lleva a cabo una retrospectiva después de cada
iteracion y realiza cambios incrementales para mejorar
continuamente su rendimiento.

¢ El equipo reduce activamente la deuda técnica en cada
iteracion
¢ EIl equipo tiene una clara orientacion y comprension de la
orientacibn de la arquitectura intencional, pero es lo
suficientemente libre y flexible como para permitir que el
disefio emergente apoye la implementacion optima.
e Las pruebas de aceptacién automatizadas y las pruebas
unitarias son parte de la historia del Departamento de
Salud de las Defensa.

practicas e El Refactoring siempre esta en marcha
e Construir y probar la infraestructura de automatizacion esta
mejorando
¢ El equipo esta proponiendo nuevas hipétesis y probandolas
continuamente
e El equipo se despliega continuamente a la produccion
e Equipo de arquitectos de su trabajo permiten el despliegue
continuo, la liberacion bajo demanda y la recuperacion

Fuente: Elaborado a partir de (SAFe Scaled Agile Framework, 2019)

Ahora bien, el instrumento fue validado por 2 expertos en proyectos agiles, donde se
recibieron observaciones, se eliminaron preguntas y/o se modificaron. A continuacion, se
relacionan los expertos.

ELKIN DONEY SUAREZ, Ingeniero de Sistemas. Candidato a doctor en Administracion
Estratégica de Empresas, MBA, MAP, Especialista en Gerencia de Proyecto. Cuenta con
certificaciones como: PMP, SMC, SPOC, SCAC, SAMC, SCT, DEVOPS, TOGAF.
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Actualmente labora como Director de Desarrollo y Arquitectura en Fiduciaria Bogota y
como docente de postgrados en diferentes universidades del pais

ALIX ROJAS HERNANDEZ, Ingeniera de sistemas. Magister en Ingenieria de Sistemas
y Computacion. Cuenta con certificaciones como: SMC y SEI- PSP Developer Actualmente
labora como profesor Asociado del Departamento de Tecnologia e Informética de la
Universidad EAN

En el anexo A, se encuentra el resultado de las preguntas depuradas después de la
validacion

6.5. Censo

La poblacion objetivo seran los colaboradores de la empresa THOMAS MTI que
manejen proyectos de software y que apliquen o usen las practicas agiles del método
Scrum.

Los roles considerados para aplicar la encuesta son aquellos que tienen participan
directa e indirectamente en los proyectos de Software, como son: Scrum master, product
owner y miembros del Scrum team.

6.6. Fases de lainvestigacion

Figura 8 Fases de la investigacion con enfoque cuantitativo

VISUALIZACION DEL
ALCANCE DEL ESTUDIO

Se definié un enfoque cuantitativo,
para las Pymes de | tria del

software en la ciudad de Bogota

s

DESARROLLO DEL DISENO
DE INVESTIGACIO

ental y alcance

ELABORACION DE HIPOTESIS Y
DEFINICION DE VARIABLES
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RECOLECCION DE LOS DATOS

La recoleccion de datos se llevara acabo a traves
de un instrumento estandarizado y validado por la
comunidad cientffica. El instrumento abordard
preguntas para la variable independiente denomi-
nada practicas agiles de Scrum y la variable
dependiente definida como éxito del proyecto.

e utilizara el muestreo de bola de nieve y los ¢

giles del método Scrum r
instrumento (especificar un
las pymes en bogota)

ELABORACION DEL REPORTE
DE RESULTADOS

De acuerdo a los hallazgos encontrados en la recoleccién de
los datos y al analisis realizado en el software ‘R estudio” se
definiran los resultados de la investigacion teniendo en cuenta
si las practicas agiles de Scrum” se relacionan con el éxito del
proyecto. A demds se mostraran las futuras investigaciones
que pueden originarse del estudio propuesto.

—

Fuente: Elaborado a partir de (Hernandez Sampieri et al., 2014)



5 ean ~50 ~

Universidad Ean

7.Diagnostico organizacional

De acuerdo con la informacion suministrada por la Gerencia de Tecnologia de Thomas
MTI se identificd un universo trabajando en proyectos agiles de 22 personas a corte de
Julio de 2020. Desde julio hasta septiembre se solicito la participacion de los funcionarios
de MTI para que respondieran la encuesta, logrando que el 100% de la poblacion la
contestara.

Los roles que participaron en la encuesta fueron los Product Owner, Scrum Master y
miembros del Scrum Team. En cada pregunta se aclara a los participantes que la escala
de valoracién va de 1 a 5 (likert) asi: 1- Nunca, 2- Ocasionalmente, 3- Frecuentemente, 4-
Muy frecuentemente y 5- Siempre.

7.1. Procesamiento estadistico de datos

Realizar un analisis de componentes estadisticos se ha convertido en un valioso
instrumento para la investigacion de distintas indoles, en este caso, una investigacion
orientada a la demostracion de casos exitosos al implementar herramientas de
metodologias agiles. Dicho analisis permitird analizar distintos datos en conjunto asociadas
a diferentes variables evitando subjetividades al momento de interpretar los resultados
arrojados al final de dicho ejercicio.

Para esta investigacion se realiz6 un total de 22 encuestas a personas que trabajan en
los proyectos agiles de Thomas MTI, las encuestas fueron realizados a integrantes de los
equipos de trabajo que se desempefian en diferentes roles. Posteriormente se procedi6 a
hacer la tabulacion teniendo en cuenta que, de la pregunta No 6 a la 17 esta conformada
por preguntas relacionadas con las Practicas agiles (Variable independiente) y de la
pregunta No 18-22 estan directamente relacionadas con el éxito del proyecto (Variable
dependiente).

Tabla 5 Personas encuestadas

ID Nombre2 Rol Proyecto Fecha
1 Luz Angela Martinez Miembro del ADN, Front Unificado y 8/27/2020
Ramirez Scrum Team Omnicanalidad
2 Lisa Navarro Pérez Miembro del OMNICANALIDAD 6/1/2020
Scrum Team
3 Sergio Martinez Miembro del ADN 8/27/2020
Scrum Team
4 Andres Felipe Miembro del Omnicanalidad 8/27/2020
Patarroyo Ardila Scrum Team
5 Mauricio Perez Product Owner  Front Unico de Clientes 8/27/2020
6 Carlos Alberto Rojas Miembro del Front Unificado de 8/27/2020
Silva Scrum Team Clientes
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Camilo Martinez
Zuluaica
Julieth Beltran

Elkin Doney Suarez
Gomez

Patricia Morillo
Barrera

Cristina Cortes

Camilo Daza
Geraldine Cristina
Angel Sandoval
Pablo Castro
Anthony Rodriguez
Jaiber Yesid
Contreras Gonzalez
Laura Moreno

Gilbero Reina
Daniel Correa
William Ovalle

Juan Pablo Zamora

Juan Carlos Montafiez

Miembro del
Scrum Team
Scrum Master

Scrum Master

Product Owner

Scrum Master

Miembro del
Scrum Team
Miembro del
Scrum Team
Miembro del
Scrum Team
Miembro del
Scrum Team
Product Owner

Miembro del
Scrum Team
Product Owner

Product Owner

Miembro del
Scrum Team
Miembro del
Scrum Team
Miembro del
Scrum Team

Front Unificado de
Clientes
ADN

Front Cliente Unificado

Omnicanalidad

Front Unico de Clientes
Omnicanalidad

UNIANDES

Omnicanalidad

Front Cliente Unificado

Uniandes SICAD

Omnicanalidad

Omnicanalidad
Omnicanalidad
ADN

ADN

Omnicanalidad

Fuente: Elaborado a partir del nimero de personas encuestadas.

.~ - ean
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8/27/2020

8/27/2020
8/27/2020

8/28/2020

6/1/2020
8/4/2020

8/31/2020

8/31/2020

7/3/2020

4/1/2020

9/4/2020

9/24/2020
9/26/2020
9/22/2020

9/25/2020

9/25/2020

Es importante mencionar que los equipos de Scrum trabajan independientemente en
cada uno de los proyectos.

7.2. Analisis de Datos

A continuacion, se presenta la interpretacion de los datos de cada una de las preguntas,

se exponen

los

respectivamente.

resultados de

las frecuencias vy

los estadisticos descriptivos

Pregunta 1. Los equipos que participan en los proyectos agiles son entrenados en el

método Scrum

Figura 9 Resultados pregunta No. 1
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Los equipos que participan en los proyectos agiles son entrenados en el método

5

Frecuencia

T T T T
Ocasionalmente Frecuentemente Wuy frecuertemente Siempre

Los equipos que participan en los proyectos agiles son entrenados en el
método Scrum

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 6 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 1

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacién Varianza

P1 22 2 5 3,14 1,037 1,076
Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se puede observar que de las personas encuestadas se obtuvieron las siguientes
respuestas: 5 de los encuestados considerdé que este aparte merecia una calificacion
maxima de 5, por otro lado, el restante, es decir, dos de los encuestados considerd que
este aparte solo merecia una evaluacion minima de 2. El promedio obtenido fue de 3.14,
siendo este un resultado de calificacién moderado el cual permite concluir que algunos de
los encuestados estan de acuerdo con gue los equipos que participan en los proyectos
agiles son entrenados en el método Scrum. Pero al mismo tiempo, se debe considerar que
se deben establecer diferentes cronogramas de capacitacion para potencializar a todos los
miembros que componen el equipo de trabajo y ello permitira estar alineados hacia los
objetivos inicialmente planteados entendiendo que cada rol desempefiado es importante

en la ejecucion de los distintos proyectos desarrollados.

Pregunta 2. Los equipos incluyen el rol de Scrum Master

Figura 10 Resultados pregunta No. 2
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Los equipos incluyen el rol de Scrum Master

207

Frecuencia
5
1

T T T
Frecuentemente Muy frecuentemente Siempre

Los equipos incluyen el rol de Scrum Master

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 7 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 2

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacién Varianza

P2 22 3 5 4,77 0,528 0,279

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Para la pregunta 2 se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion
minima de 3 y otros con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,77,
siendo este un resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los
encuestados estan de acuerdo y consientes de la importancia que reviste contar con el rol
de Scrum Master dentro de los equipos de trabajo. Esto no debe ser objeto de subjetividad
ya que anteriormente se ha aclarado la importancia y el papel que desempefia cada uno
de los miembros que componen el proyecto y los roles que se han definido previamente.

Pregunta 3. Los equipos incluyen el rol de Product Owner.

Figura 11 Resultados pregunta No. 3
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Los equipos incluyen el rol de Product Owner

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 8 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 3

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacién Varianza

P3 22 2 5 4,77 0,612 0,374
Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 2 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,77, siendo este un
resultado de calificacién alta que permite concluir que todos los encuestados conocen la
importancia de poder contar con el Product Owner para el desarrollo y ejecucion de los
distintos proyectos al interior de la organizacién. No se puede pasar por alto la importancia
de conocer detalladamente la opinion del cliente final y el feedback que este pueda brindar
a los equipos para de esa manera realizar la entrega de un producto o un servicio que

cumpla altamente con las expectativas del cliente.

Pregunta 4. Los equipos participan en las reuniones diarias de pie.

Figura 12 Resultados pregunta No. 4
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 9 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 4

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P4 | 22 1 5 4,27 1,279 1,636

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 1 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,27, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de

acuerdo con que los equipos participan en las reuniones diarias de pie.

Pregunta 5. Los equipos participan en la planificacion del sprint.

Figura 13 Resultados pregunta No. 5
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Los equipos participan en la planificacion del Sprint

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 10 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 5

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

25 22 2 5 4,50 0,964 0,929

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacibn minima de 2 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,50, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de

acuerdo con que los equipos participan en la planificacién del Sprint.

Pregunta 6. Los equipos participan en las revisiones del Sprint.

Figura 14 Resultados pregunta No. 6
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS
Tabla 11 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 6
Estadisticos descriptivos
N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza
P6 22 3 5 477 0,528 0,279

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 3 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,77, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de

acuerdo con que los equipos participan en las revisiones del Sprint.

Pregunta 7. Los equipos participan en las retrospectivas del Sprint.

Figura 15 Resultados pregunta No. 7



noaean Universidad Ean ~ 58 ~

universidad

Los equipos participan en las retrospectivas del Sprint

Frecuencia

T T T
Frecuentemente Muy frecuentemente Siempre

Los equipos participan en las retrospectivas del Sprint

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 12 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 7

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P7 | 22 3 5 4,68 0,568 0,323

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 3 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,68, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de

acuerdo con que los equipos participan en las revisiones del Sprint.

Pregunta 8. Los equipos entregan valor continuo mediante Sprint cortos

Figura 16 Resultados pregunta No. 8
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 13 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 8

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P8 22 2 5 4,05 0,950 0,903

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacién minima de 2 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,05, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de

acuerdo con que los equipos entregan valor continuo mediante Sprint Cortos.

Pregunta 9. Los equipos multidisciplinarios cuentan con las habilidades requeridas para

definir, construir, probar y desplegar el valor.

Figura 17 Resultados pregunta No. 9
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Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 14 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 9

Estadisticos descriptivos
N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

PO | 22 2 5 4,27 0,883 0,779

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacibn minima de 2 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,27, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de

acuerdo con que los equipos multidisciplinarios cuentan con las habilidades requeridas

para definir, construir, probar y desplegar el valor.

Pregunta 10. Los Product Owners facilitan el desarrollo de historias de usuarios, la

priorizacion y los criterios de aceptacion

Figura 18 Resultados pregunta No. 10
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 15 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 10

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P10 | 22 3 5 4,27 0,767 0,589

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacién minima de 3 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,27, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de
acuerdo con que los Product Owners facilitan el desarrollo de historias de usuarios, la

priorizacion y los criterios de aceptacion.

Pregunta 11. Los Scrum Master son facilitadores de la metodologia Scrum y ayudan a

sus equipos a enfrentar los desafios y a mejorar el rendimiento.

Figura 19 Resultados pregunta No. 11
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Los Scrum Masters son facilitadores de la metodogia Scrum y ayudan a sus
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Los Scrum Masters son facilitadores de la metodogia Scrum y ayudan a sus
equipos a enfrentar los desafios y a mejorar el rendimiento.

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 16 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 11

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P11 | 22 2 5 3,68 1,041 1,084

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacién minima de 2 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 3,68, siendo este un
resultado de calificacién moderado que permite concluir que todos los encuestados estan
de acuerdo con que los Product Owners facilitan el desarrollo de historias de usuarios, la

priorizacion y los criterios de aceptacion.

Pregunta 12. Los equipos utilizan el tablero Kanban como simbolo de transparencia.

Figura 20 Resultados pregunta No. 12
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Los equipos utilizan el tablero Kanban como simbelo de transparencia

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 17 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 12

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P12 22 1 5 4,36 0,953 0,909

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 1 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,36, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de

acuerdo con que los equipos utilizan el tablero Kanban como simbolo de transparencia.

Pregunta 13. Los equipos participan en la retrospectiva del proyecto al finalizar todo el

proyecto

Figura 21 Resultados pregunta No. 13
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 18 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 13

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P13 | 22 3 5 4,55 0,596 0,355

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 3 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,55, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de
acuerdo con que los equipos participan en la retrospectiva del proyecto al finalizar todo el
proyecto.

Pregunta 14. Los proyectos son entregados en los tiempos previamente establecidos

Figura 22 Resultados pregunta No. 14
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS
Tabla 19 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 14
Estadisticos descriptivos
N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza
P14 | 22 3 5 4,27 0,767 0,589

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacién minima de 2 y otros

con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,27, siendo este un

resultado de calificacion medianamente arriba del promedio, lo que indica que para una

mayoria de los encuestados los proyectos son ejecutados en tiempos que favorecen

ampliamente los limites de entrega. Sin embargo, aunque se identifica que los puntos altos

estdn en muy frecuentemente y siempre, hay algunos situados en ocasionalmente y

frecuentemente, lo que permite abrir la puerta a oportunidades de mejora para poder

realizar las entregas finales en tiempos que permitan disminuir sustancialmente los costos

directamente asociados al proyecto.

Pregunta 15. Los proyectos son ejecutados con los presupuestos planeados

Figura 23 Resultados pregunta No. 15




o sean Universidad Ean ~ 66 ~
Los proyectos son ejecutados con los presupuestos planeados
10
.
- J.
4
2
) T T T
MNunca Frecuentemente Muy frecuentemente Siempre
Los proyectos son ejecutados con los presupuestos planeados
Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS
Tabla 20 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 15
Estadisticos descriptivos
N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza
P15 | 22 1 5 4,09 1,019 1,039

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacibn minima de 1y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,09, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que todos los encuestados estan de
acuerdo con que los proyectos son ejecutados con los presupuestos planeados. Sin
embargo, se puede observar que hay respuestas que indican que nunca se ejecutan los
proyectos con los presupuestos planeados, revelando que se debe reforzar mas en la
planeacion y el uso de los recursos, adicionalmente, se deben analizar las situaciones de
lecciones aprendidas en la ejecucién de los proyectos para minimizar las perdidas en

recursos y en tiempos durante el desarrollo y/o ejecucién de los proyectos.

Pregunta 16. Los proyectos cumplen con los objetivos definidos en el alcance

Figura 24 Resultados pregunta No. 16
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 21 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 16

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P16 | 22 2 5 4,50 0,802 0,643

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacibn minima de 2 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4.50, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir que la mayoria de los encuestados estan
de acuerdo con que los proyectos al culminar su etapa de desarrollo estan cumpliendo con
los objetivos que han sido definidos en la etapa de planeacion. Esto indica, que todas las
etapas han sido ejecutadas bajo planes de control y de seguimiento, aplicando diferentes

artefactos abordados dentro de la metodologia Scrum.

Pregunta 17. Los proyectos alcanzan la satisfaccion de los clientes.

Figura 25 Resultados pregunta No. 17
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 22 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 17

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P17 | 22 2 5 4,23 0,752 0,565

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 2 y otros
con una calificacibon maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,23, siendo este un
resultado de calificacion moderadamente alta. Se puede concluir que una gran mayoria de
los clientes al finalizar los proyectos tienen una buena percepcién sobre lo que inicialmente
plantearon versus el producto final entregado. De igual forma, a pesar de que el porcentaje
de satisfaccion esta por encima del promedio las respuestas situadas en el ocasionalmente
deben promover acciones de mejora dentro del grupo de trabajo para minimizar este

indicador y trasladarlo a items de mayor impacto.

Pregunta 18. Los proyectos cumplen con los beneficios planeados.

Figura 26 Resultados pregunta No. 18
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Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados de SPSS

Tabla 23 Estadisticos descriptivos para la presenta No. 18

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desviacion Varianza

P18 | 22 2 5 4,27 0,767 0,589

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados de SPSS

Se identifica que los encuestados contestaron con una calificacion minima de 2 y otros
con una calificacibn maxima de 5, obteniendo un promedio de 4,27, siendo este un
resultado de calificacion alta que permite concluir mediante las respuestas que la mayoria
de los encuestados consideran que los proyectos que se han desarrollado cumplen
ampliamente con los beneficios que se han planteado inicialmente. Se puede observar
gue, alineado con algunas de las preguntas anteriores, existe una relacién directa entre los
casos de éxito y proyectos donde la satisfaccion del cliente es alta ya que se cumplen con
las expectativas en términos de costos y tiempos para poder entregar un producto o
servicio que satisfaga las necesidades del cliente final.

7.2.1. Confiabilidad de los datos.

El alfa de Cronbach es considerada como un coeficiente que se usa para calcular que
tan fiable o consistente es un instrumento estadistico a partir de una escala de medicién
determinada por un Alfa y la cual fue establecida por Cronbach en el afio de 1951.
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Mediante este modelo se pretende encontrar una confiabilidad de la prueba realizada
mediante sus datos por medio del promedio evidenciado entre las correlaciones de los
items que le componen. De esta manera, se puede determinar cuanto mejoraria o
empeoraria la fiabilidad de la prueba y de los datos al excluir algunos de los mismos
presentados en las tablas de resumen.

Como criterio general, (George & Mallery, 2003), sugieren las recomendaciones
siguientes para evaluar los valores de coeficientes de alfa de Cronbach:
o Coeficiente alfa >.9 a .95 es excelente
e Coeficiente alfa >.8 es bueno
o Coeficiente alfa >.7 es aceptable
e Coeficiente alfa >.6 es cuestionable
e Coeficiente alfa >.5 es pobre
o Coeficiente alfa <.5 es inaceptable
Tabla 24 Estadisticas de total de elemento

Media de escala si el | Varianza de escala si Correlacion Alfa de Cronbach si el
elemento se ha el elemento se ha Correlacion total de multiple al elemento se ha
suprimido suprimido elementos corregida cuadrado suprimido

P1 74,32 80,323 ,349 ,489 ,906
P2 72,68 83,942 ,378 ,893 ,902
P3 72,68 84,037 ,309 ,855 ,904
P4 73,18 77,870 371 ,842 ,908
P5 72,95 80,045 ,400 ,840 ,903
P6 72,68 81,846 ,602 ,848 ,898
P7 72,77 81,803 ,560 ,896 ,899
P8 73,41 75,206 714 ,815 ,892
P9 73,18 77,775 ,599 ,813 ,896
P10 73,18 79,584 ,563 ,825 ,898
P11 73,77 77,803 ,489 , 784 ,901
P12 73,09 73,420 ,829 ,926 ,888
P13 72,91 80,658 ,642 ,909 ,897
P14 73,18 77,870 ,696 ,961 ,894
P15 73,36 75,290 ,653 ,945 ,895
P16 72,95 75,284 ,859 ,934 ,889
P17 73,23 78,184 ,687 ,878 ,894
P18 73,18 78,061 ,681 ,913 ,894

Fuente: Resultado SPSS



RELACION ENTRE LAS PRACTICAS AGILES DE SCRUM
Y EL EXITO DE LOS PROYECTOS DE SOFTWARE = ean
DESARROLLADOS POR LA EMPRESA THOMAS MTI A i
UBICADA EN LA CIUDAD DE BOGOTA

Teniendo como base los conceptos abordados para determinar el coeficiente del alfa
de Cronbach, se asume que el coeficiente es bueno ya que el resultado del ejercicio

arroja un resultado de 0,8976.
7.2.2. Distribucion de los Datos

De acuerdo con Pedrosa et al., (2015) para saber cual es la distribucién de los datos se
debe utilizar el indicador Shapiro-Wilk cuando la cantidad de los datos es menor a 30. Si
el resultado de los datos presenta un p-valor mayor al nivel de significancia de 0.05, se
considera que la distribucion es normal, por ello al analizar los resultados de la encuesta
se pude concluir que la distribucién de los datos es normal (Tabla 25), debido a que el
indice de significacion de la variable practicas agiles (variable independiente) en la prueba

de Shapiro Wilk, presenté un resultado de 0.119 mayor a 0.05.

Figura 27 Prueba de normalidad de la variable practicas agiles

Grafico Q-Q normal de Practicas agiles
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Fuente: Resultados de SPSS

Tabla 25 Distribucién de los datos

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Practicas agiles , 115 22 ,200" ,929 22 , 119
Exito del
,232 22 ,003 ,769 22 ,000
proyecto

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.
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a. Correccion de significacién de Lilliefors
Fuente: Resultados de SPSS

7.2.3. Correlaciones entre las variables

Sabiendo que la correlacion indica el nivel de asociacion entre los datos para el caso
de las variables practicas agiles y éxito del proyecto, se utilizé el indicador de correlacion
de Pearson dado que los datos tienen distribucion normal. De acuerdo con Hernandez
Sampieri et al. (2014), se concluye que hay correlacion positiva considerable si los
coeficientes de correlacidon son superiores a 0.75; positiva media, si los coeficientes son
superiores a 0.5, positiva débil, si los coeficientes menores a 0,49 y No existe correlacion
si el coeficiente es igual 0. Por lo anterior de acuerdo con los resultados de la encuesta en
la Tabla 26, las practicas agiles y el éxito de los proyectos tiene una correlacion positiva

media, porque el coeficiente fue superior a 0,5 presentando un resultado de 0.688.

Tabla 26 Correlacion de Pearson entre las variables de estudio.

Précticas agiles | Exito del proyecto

Practicas agiles  Correlacion de Pearson 1 ,688"

Sig. (bilateral) ,000

Suma de cuadrados y productos vectoriales 5,301 5,220

Covarianza ,252 ,249

N 22 22

Exito del proyecto Correlacion de Pearson ,688™ 1
Sig. (bilateral) ,000

Suma de cuadrados y productos vectoriales 5,220 10,844

Covarianza ,249 ,516

N 22 22

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).
Fuente: Resultados de SPSS

En la tabla 27, se observa la relacion entre cada una de las preguntas relacionadas en
el instrumento de recoleccion de datos y en las tonalidades azules mas fuertes indican un
mayor grado de correlacién entre estas.
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Tabla 27 Correlaciones de Pearson uno a uno de todas las preguntas
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Los equipos que participan en los proyectos
dgiles son entrenados en el mélodo Scrum

Los equipos incluyen e rol de Scrum Master

Los equipos incluyen el rol de Product Owner

Los equipos participan en las reuniones diarias
de pie

Los equipos participan enla planificacion del
Sprint

Los equipos participan en las revisiones del
Sprint

Los equipos participan en las refrospectivas del
[ Sprint

Los equipos eniregan valor coninu mediante
ints cortos

Los equipos mullidisciplinarios cuentan con las
thabilidades requeridas para definir, construir,

Los Product Owners facitan el desarrollo de
historias de usuarios, la priorizacidny los

Los Scrum Masters son facilitadores de la
metodogia Scrum y ayudan a Sus equipos a

enfrentar los desafios y a mejorar el rendimiento.,

Los equipos utilizan el tablero Kanban como
simbolo de fransparencia

Los equipos participan en la restrospectiva del
proyecto al finalizar todo el proyecto

Los proyecios son entregados en los iempos
p establecidos

Los proyecios son ejecutados conlos
|presupuestos planeados

Los proyectos cumplen con los objetivas
definidos en e alcance

cientes

jelndosenclacance ________ |
Los proyectos alcanzan la satisfaccion de los

Los proyectos cumplen con los beneficios
|planeados

Los equipos
que participan
enlos
proyectos
Agiles son
entrenados en
&l método
Scrum

41
013
040
017
023
024
019
022
007
0483

002

0

0,33
0,18]
025
021
03
0,14

007

R T B B T e i e
Los equipos Masters son
multidisciplina facilitadores
rios cuentan | Los Product dela
conlas Owners metodogia
habilidades | facilitan el Scrumy Los equipos
requeridas | desamollo de | ayudan a sus | Los equipos | participan en | Los proyecios | Los proyecios
Los equipos Los equipos | Los equipos | paradefinir, | historasde | equposa uiilizan el la son son Los proyecios
Los equipos | Losequipos | Los equipos | participanen | Los equipos | parficipan en | enfregan valor | - construir, usuanios, la | enfrentar los fablero  |restrospectiva |entregados en| ejecutados | cumplencon | Los proyectos| Los proyectos
incluyen el rol | incluyen el rol | parficipan en la participan en las continuo probary | priorizaciony | desafiosya | Kanban como |del proyecto al| los tiempos conlos los objetivos | alcanzanla | cumplen con
de Scrum | deProduct | las reuniones | planificacidn | las revisiones |refrospectivas| mediante | desplegarel | los criferios | mejorarel | simbolode | finalizar todo | previamente | presupuestos |definidos enel| satisfaccion |los beneficios
Master Owner | diarias de pie | del Sprnt del Sprint del Sprint | Sprints cortos valor de aceptacion| rendimiento. | fransparencia | el proyecto | establecidos | planeados akcance  |de los cientes| planeados
o1 0,13 0,40 0,17 023 024 0,19 022 0,07 048 0,33 0,18 0,25 021 0,31 0,14 0,07
057 026 0,42 049 054 040 024 051 012 0,36 041 0,16 0,13 0,28 026 0,28
057 0,10 0,36 042 047 0,18 0,12 0,24 0,18 0,15 0,36 024 0,04 024 032 0,14
026 0,10 0,15 0,10 0,01 0,26 035 0,16 032 042 0,36 0,36 0,38 0,46 0,33 0
042 0,36 015 023 0,48 0,60 0.28 0,52 031 0,26 033 0,13 024 0,28 0,10 0,19
049 042 0,10 023 0,70 03 034 0,16 047 0,56 0,56 051 031 062 050 0,40
0,54 047 0.0 048] 070 0,38 0.28) 021 022 0,49 054 021 030 0,58 040 0,54
040 0,18] 0,26 0,598 0,31 0,38 0,38 0,64 0,26 061 0,46 0,57 064 0,86 052 0,57
024 0,12 036 0.28 0.34 0.28 0,38 0,66 057 0,56 043 (k1] 0,39 047 033 0,38
051 0.24 0,16 052 0,16 021 064 0,66/ 029 0,51 039 027 033 046 0,30 0,35
0,12 0,18] 0,32 03 047 022 0,26 057 0,29 0,46 022 (R3] 0,30 03 0,16 0,05
0,50 042 0,15 0,16 003 032 0,25 001 0,19 0,03 033 0,06 0,18 0,16 048
0,36 0,15 042 0,26 055 049 061 056 0,51 046 047 0,64 060 0,
041 0,36 0,36 0,33 0,56 0,54 0,46 043 0,39 022 047 049 031 080 045 0,80
0,16 0.24 0.36 0,13 0,51 0 0,57 031 027 041 0,64 049 0,70 0,713 0,60
0,13 004 038 0.24 031 0,30 0,64 0,39 0,33 0,30 0,60 031 064 059 0,
028 024 046 0,28 062 0,58 0,66 047 0,46 031 080 0,70 064
0.26 032 033 0,10 0,50 040 0,52 033 0,30 0,16 045 on 059
0.28 0,14 03 0,19 040 536" 0.57 038 0,35 0,05 0,70 060 0,60 0,70

Fuente: Resultados de SPSS
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8. Discusion de resultados

Teniendo como punto de partida los resultados arrojados en las diferentes preguntas
realizadas a los encuestados podemos determinar:

Acorde a los resultados de la correlacién de Pearson entre las variables: las practicas
agiles y el éxito de los proyectos, tiene una correlacién positiva media, porgue el coeficiente
fue superior a 0,5 presentando un resultado de 0.688, lo que indica que existe una
influencia positiva entre la variable dependiente y la independiente.

Algunas de las practicas implementadas en la metodologia agile Scrum, permite
alcanzar resultados asociados a la aplicacion, control y seguimientos de las mismas. Como
se puede evidenciar en la Tabla 27 Correlaciones de Pearson uno a uno de todas las
preguntas, practicas como el establecimiento del tablero Kanban asociado al concepto de
transparencia permite obtener resultados satisfactorios cuando estos se asocian
directamente con las proyecciones de los objetivos planteados en el alcance del proyecto,
asi mismo con la satisfaccion de los clientes.

De igual forma, se evidencia la entrega de los proyectos en tiempos previamente a los
establecidos inicialmente, lo cual se convierte en una fortaleza para la organizacién al
establecer un resultado 6ptimo en tiempos que representan directamente una disminucién
en los costos de los proyectos.

La relacidon directa que existe entre el papel fundamental que desempefia un Scrum
Master como facilitador en la implementacion de la metodologia Scrum vy la finalizacion de
proyectos gue cumplen con los beneficios planeados, lo cual permite que exista una mejora
continua en el desempefio de nuevos proyectos.

El establecimiento y uso de artefactos permiten cumplir al final los objetivos planteados
y ayudan al fortalecimiento de los equipos, para enfrentar nuevos desafios, impedimentos,
riesgos y la gestion total del proyecto.
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9.Recomendaciones y conclusiones

A continuacion, se presentan las recomendaciones para la implementacién del plan de
intervencion propuesto y las conclusiones de cierre del trabajo.

9.1. Recomendaciones

Cuando es utilizado un grupo de items que comparten el mismo componente métrico
(en este caso una escala de tipo Likert) la posible interpretacién que se pueda asociar a la
fiabilidad de la informacion va agrupada al valor intrinseco del Alfa de Cronbach, el cual,
como se ha mencionado anteriormente, emplea una correlacion entre items para
evidenciar si las mismas asumen valores significativos y con ello determinar qué tan
consistente y confiable puede ser el instrumento empleado.

Los resultados evidenciados a través de las correlaciones de los constructos empleados
permiten establecer algunas recomendaciones y ademas unas posibles sugerencias para
establecer mejoras al interior de la organizacion:

a) Se sugiere establecer un esquema de formacion y capacitacion, en scrum en la
compafiia para potencializar los roles y responsabilidades de todos los miembros que
componen los equipos de proyectos, y de esta manera la implementacién del marco de
trabajo tendria mayores beneficios de negocio.

b) Se hace necesario involucrar de manera activa y permanente a todos los integrantes
del equipo de trabajo en la planificacién, revision y retrospectiva de los sprint del proyecto,
esto obedece a que en los resultados de las preguntas 5,6 y 7, se evidencia que no todos
los miembros de los equipos participan activamente en estas ceremonias. En Scrum es
vital la participacion activa de todos los miembros del equipo en la celebracion de estas
ceremonias que ademas permite el aumento en los indicadores de valor que se evidencian
en la ejecucion de los sprint cortos.

c) Se debe trabajar en la formacion y coaching para que realmente los Scrum Master
sean facilitadores de la metodologia Scrum y ayuden a sus equipos a enfrentar los desafios
y a mejorar el rendimiento. Esto como resultado de la pregunta 11 donde 10 de los
participantes no tienen una percepcion muy positiva sobre los scrum master.

d) De acuerdo a la pregunta 9, aunque el resultado fue positivo, tres de los participantes
no respondieron en este mismo sentido y es vital en este marco de trabajo hacer énfasis,
en que los equipos Scrum sean multidisciplinarios y que cuenten con las habilidades
requeridas para definir, construir, probar y desplegar el valor. El contar con equipos
multidisciplinarios al interior de las organizaciones, les permite abrirse un sin nimeros de
alternativas en cuanto a soluciones para los proyectos se refiere. La vision y Optica con
gue se abordan las distintas necesidades de los clientes conlleva a que por medio de estos
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“grupos focales” las etapas de definicidn, construccion, prototipado y entrega final estén
acordes a las necesidades inicialmente expresadas por los clientes.

e) Dentro de la variable éxito del proyecto, Thomas MTI debe enfocar esfuerzos en los
presupuestos de los proyectos, dado que se evidencia que fue la pregunta con media mas
baja. Se tendria que valorar estas desviaciones y mirar si estos cambios del proyecto a
través de los sprints obedecen a mayores beneficios o valor entregado al cliente.

f) Finalmente, en consideracién a toda la bibliografia consultada. La adaptacion de
distintas herramientas de otras metodologias puede llegar a potencializar la
implementacién de Scrum al interior de las organizaciones.

9.2. Conclusiones

La presente investigacion tenia como objetivo determinar la relacion entre las practicas
agiles de scrum y el éxito de los proyectos de software desarrollados por Thomas MTI en
la ciudad de Bogota. De acuerdo con los resultados obtenidos producto de las encuestas
realizadas, se puede concluir que existe una correlacion positiva entre practicas agiles de
scrum y el éxito de los proyectos que desarrolla Thomas MTI. Es decir, que el uso de
practicas agiles de Scrum esta relacionado en un 68,8% con el éxito de los proyectos en
Thomas MTI.

Se evidencia también con los resultados obtenidos un déficit en dos aspectos donde
Thomas MTI debe tener especial cuidado: el primero, la falta de entrenamiento o formacién
en la metodologia, si bien para hacer buen uso de las practicas agiles se requiere de rigor
en el cumplimiento de cada una de las ceremonias y seguir el proceso Scrum es necesario
gue la compafiia aborde esfuerzos, en que sus colaboradores cuenten con la formacién
de este marco de trabajo; y segundo, se evidencia la falta de acompafiamiento y del
cumplimiento del rol de Scrum Master en los proyectos de desarrollo de software en la
compainiia, estos deben actuar como facilitadores y como arbitro en el cumplimiento del
proceso Scrum. En general, podemos decir que el nivel de madurez de los equipos Scrum
en Thomas MT]I es bajo y que requieren formacion a todo nivel para que el marco de trabajo
sea aln mas exitoso en los proyectos de desarrollo de software de la compafiia.

Los resultados de esta investigacion resaltan el uso de la transparencia del marco
Scrum en los proyectos de MTI porgue utilizan los tableros Kanban que incluyen el trabajo
detallado que debe realizar el equipo Scrum en un sprint o iteracion. Ademas, se evidencié
alta participacion en las ceremonias por parte de los diferentes roles principales (product
owner, scrum master, scrum team) Yy secundarios como los stakeholders con
responsabilidades bien definidas.

Dentro de la revision de la literatura se identificaron las siguientes practicas agiles (daily
stand up, planeacion del sprint, revision del sprint, retrospectiva del sprint, retrospectiva
del proyecto e iteraciones cortas) mas utilizadas por el marco scrum que permiten lograr
una buena gestion y resultados exitosos en los proyectos. Ademas, se tomé como
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referente para los criterios utilizados en la variable éxito del proyecto a (Serrador & Turner,
2015) en su investigacion The relationship between project success and project efficiency.

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede identificar que los equipos de proyectos
en MTI hace uso de las practicas agiles de Scrum (daily stand up, planeacién del sprint,
revision del sprint, retrospectiva del sprint, retrospectiva del proyecto e iteraciones cortas)
porque el Scrum Master como lider del marco Scrum en MTI se ha encargado de
implementar la metodologia al interior de los equipos con el apoyo de la alta direccion
donde se ha mejorado el proceso.

Finalmente, el presente estudio tuvo algunas limitaciones. Dado que se aplicé a una
sola empresa con proyectos de desarrollo de software, por lo que sus resultados no pueden
ser generalizados a todo el sector. En ese entendido, se recomienda que para futuras
investigaciones se amplien el nimero de empresas a una muestra que sea representativa
del sector.
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Anexo A

Instrumento de medicién

ENCUESTA

OBJETIVO: Determinar la relacion entre las practicas agiles de Scrum y el éxito de los proyectos de Software
de Thomas MTI

Nombre: XXXXXXXXXXXXXX

ROI: XXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

Fecha: XXXXXXXXXXXX

PARTE |. Basado en la autoevaluacién de agilidad técnica y de equipo, utilizado por SAFe.

Evaluacioén: 1 - Nunca, 2 - Ocasionalmente, 3 - Frecuentemente, 4 - Muy frecuentemente, 5 - Siempre

Area / Pregunta Puntaje
EQUIPOS AGILES

Los equipos gue participan en los proyectos agiles son entrenados en el método Scrum
Los equipos incluyen el rol de Scrum Master

Los equipos incluyen el rol de Product Owner

Los equipos participan en las reuniones diarias de pie

Los equipos participan en la planificacion del Sprint

Los equipos participan en las revisiones del Sprint

Los equipos participan en las retrospectivas del Sprint

Los equipos entregan valor continuo mediante Sprints cortos

Los equipos multidisciplinarios cuentan con las habilidades requeridas para definir, construir, probar y
desplegar el valor

Los Product Owners facilitan el desarrollo de historias de usuarios, la priorizacién y los criterios de
aceptacién

Los Scrum Masters son facilitadores de la metodogia Scrum y ayudan a sus equipos a enfrentar los
desafios y a mejorar el rendimiento.

Los equipos utilizan el tablero Kanban como simbolo de transparencia

Los equipos participan en la restrospectiva del proyecto
Puntaje total Equipos agiles 0,0

PARTE Il. Medicién segun (Serrador & Turner, 2015) en su investigacion The relationship between
project success and project efficiency.

Evaluacién: 1 - Nunca, 2 - Ocasionalmente, 3 - Frecuentemente, 4 - Muy frecuentemente, 5 - Siempre

Pregunta Puntaje

Los proyectos son entregados en los tiempos previamente establecidos
Los proyectos son ejecutados con los presupuestos planeados

Los proyectos cumplen con los objetivos definidos en el alcance

Los proyectos alcanzan la satisfaccion de los clientes

Los proyectos cumplen con los beneficios planeados

TOTAL




