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RESUMEN

Este proyecto es una descripcion detallada de la hoja de ruta, que jugara un papel rector

para que cualquier persona interesada se convierta en un lider &gil. El proyecto se llevara a cabo

en fases, de las cuales la primera seré de investigacion y analisis. En esta etapa, se analizaran los

marcos y metodologias agiles necesarios para obtener el nivel de mentoria de lider agil. Ademas,

presentard las caracteristicas y el conocimiento necesario para cualquier persona interesada en
obtener el grado de instruccion de lider &gil.

Después de la investigacion, se disefiara la hoja de ruta, que contendra importantes
sugerencias personales, pasos alternativos, elecciones no estrictas y alternativas no
recomendadas. El disefio se basaré en pautas de investigacion previas y una serie de buenas
practicas. La hoja de ruta propuesta ayudara a mejorar la calidad del conocimiento conduciendo

a un titulo de lider agil.

Palabras Claves: Métodos, Metodologia, Hoja de Ruta, Agilidad, Marco de Trabajo y Lean.



ABSTRACT

This project is a Roadmap detailed description that will play a guiding role for anyone
interested in becoming an Agile Leader. It will be carried out in phases; the first phase will be
frameworks and methodologies investigation and analysis necessary to obtain the Agile Leader
mentoring level. Besides that, will present the features and knowledge to anyone interested in
earning the Agile Leader Mentoring Level.

After performing the investigation, the Roadmap will be designed and will have relevant
personal recommendations, optional steps, non-strict elections and non-recommended
alternatives. The Roadmap’s design will be based mainly on previous research guidelines and
best practices. This Roadmap will contribute to improve knowledge quality head to an Agile

Leader Title.

Keywords: Methods, Methodology, Roadmap, Agile, Frameworks and Lean.
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INTRODUCCION

En Perq, el uso de metodologias, marcos de trabajo y métodos agiles en el desarrollo de
proyectos en las empresas de tecnologia de informacion ha aumentado significativamente. Como
resultado, es posible adoptar un método que ayude a ejecutar multiples proyectos mediante la
implementacion de un marco de trabajo agil, a fin de brindar mejores productos y servicios a los
clientes y al mercado peruano. Debido al desconocimiento sobre la importancia y participacion
de los roles en diferentes marcos y métodos agiles, es dificil esperar los mejores resultados en su
implementacion desde la perspectiva de los gerentes agiles.

Con la finalidad de conocer el conjunto de buenas practicas de las metodologias y marcos
de trabajo agiles se necesita de una hoja de ruta que describa sus principios, valores, procesos,
artefactos, ceremonias y herramientas. Debido a esto, para lograr esta hoja de ruta se tendra que
realizar un estudio exhaustivo de las distintas metodologias, marcos de trabajos agiles y métodos,
donde se realizaran encuestas a distintas personas con el fin de obtener informacién relevante
sobre los puntos presentes en la investigacion.

Las encuestas seran realizadas mediante el uso de la herramienta de Google Form y se
distribuirdn mediante la red social Linkedin. La informacion obtenida en las encuestas sera
relevante para la mejora y calidad de la hoja de ruta basada en metodologias y marcos de trabajo
agiles. Por otro lado, para realizar el disefio de la hoja de ruta se utilizara Diagramns.net de

Google.

Este trabajo originalmente fue publicado en RDSA: Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad," in Proc. of
the 2022 12th Int. Multi Conf. on Complexity, Informatics and Cybernetics, IMCIC 2022, 8-11 March 2022,
Orlando, Florida, EE.UU. [Online].

Available: CICIC 2022, https://www.iiis-spring22.org/cicic/website/default.asp?vc=40 .

[Accessed: 8 March. 2022].
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CAPITULO 1 - DEFINICION DEL PROYECTO

Este capitulo se compone de 6 puntos clave y tiene como objetivo captar la idea general

del proyecto en desarrollo. Se enunciaron los problemas, metas generales, metas especificas e

indicadores de éxito. Se introdujo el alcance del proyecto, el plan de RRHH, el plan de gestion

del tiempo y el conjunto de riesgos posibles en el proceso de desarrollo del presente proyecto.

1.1 Objeto de Estudio

El objeto de investigacion del presente proyecto son las metodologias, métodos y marcos

de trabajo agiles. Ademas, se investigara sobre los procesos, artefactos, roles, ceremonias y

herramientas presentes en cada una de ellas. Con la informacién obtenida, se propondra un

roadmap con los puntos claves de cada una de estas metodologias, métodos y marcos de trabajo

agil.
1.2 Problematica
Tabla 1

Problemas y Causas

Problema/Necesidad

Causas

oIncremento  exponencial de
empresas peruanas de tecnologia
gue estan empezando a hacer uso
de metodologias 4&giles sin
considerar los principios, buenas
practicas, y demas factores
criticos a tener en cuenta en una
transformacion agil.

°Se ha identificado la necesidad
de diseflar un roadmap para
mejorar el tiempo y calidad de
instruccion de los marcos de
trabajo y metodologias agiles,

eEn América Latina, la transformacion digital se viene
implementando en el 85% de las empresas y presentan
un modelo reiterativo y gerenciado. Esto representa un
6% por encima del afio 2017. (Ipsos Perl, 2019)

oEn el Peru, el 40% de las empresas vienen
implementando metodologias agiles desde el afio 2018
y para el cierre del 2019 se mapeo un incremento a
70% de empresas usando metodologias agiles. (Ipsos
Per(, 2019)

oFEl 44% de 80 mil profesionales encuestadas e
Sudamérica, tienen menos de 2 afios de experiencia
practicando Agile, lo que apunta a una tendencia




dado gue a la fecha no existe, con creciente de nuevas personas de diferentes profesiones
la finalidad de obtener el grado adoptando précticas agiles (Mollor, 2020).
de Agile Lead.

1.3 Planteamiento de la Solucion
La solucién planteada por el proyecto de Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad es
proponer una hoja de ruta con los puntos claves para obtener el grado de instruccion de lider &gil.
1.4 Objetivos del Proyecto
1.4.1 Objetivo General
Desarrollar un Roadmap que defina un plan estratégico a seguir con el fin de obtener el
grado de instruccion de lider agil.
1.4.2 Objetivos Especificos
e OEL: Anadlisis de las técnicas, herramientas, dinamicas, métodos, software y los diversos
roles que son utilizados en los marcos de trabajo y metodologias agiles.
e OE2: Disefiar un roadmap con los objetivos y propositos claves a considerar para
convertirse en Lider &gil.
e OE3: Validar el roadmap con la finalidad de definir y proponer objetivos para convertirse
en Lider Agil realizando entrevistas a expertos.

e OE4: Elaborar el plan de continuidad para la implementacion del roadmap.



1.5 Indicadores de Exito
Tabla 2

Indicadores de Exito

Indicador de éxito Objetivo
11 Documento de analisis de roles presentes en los marcos de trabajos agiles. OE1l
Se realizard una comparativa de los marcos de trabajo, herramientas,
A . . OEl
dinadmicas agiles y roles aprobado por el cliente con un acta de conformidad.
I3 Disefio del Roadmap para el lider agil aprobado por el cliente. OE2
Documento aprobado y validado por el cliente sobre el cumplimiento de los

14 . OE3
estandares del Roadmap propuesto.
Documento de informe de resultados obtenidos por la validacion del

I5 roadmap por parte de los expertos entrevistados aprobado y validado por el OE3
cliente.

16 Documento del plan de continuidad para la implementacion del proyecto OE4

aprobado por el cliente.

1.6 Planificacion del Proyecto

1.6.1 Alcance

El proyecto tendra como el alcance lo siguiente:

v Analizar los roles mas importantes de los frameworks y metodologias agiles necesarios
para obtener el grado de instruccién de Agile Lead con el fin de conocer los diferentes
procesos, ceremonias Yy artefactos en los cuales participan.

v Investigar los indicadores o factores criticos para identificar el nivel de grado de instruccion
de Agile Lead.

v" Elaborar encuestas en base a los indicadores o factores criticos encontrados.

v’ Realizar la toma de las encuestas a los principales expertos agiles peruanos.

v’ Elaborar un informe de entrevistas a expertos agiles.

v Crear un roadmap de adopcién propuesto que mejore la calidad de conocimientos y el

tiempo para lograr el grado de instruccion de Agile Lead.



v’ Realizar entrevistas a expertos con el fin de validar si el roadmap propuesto cumple con
los estandares y cumple con los objetivos.

v’ Elaborar un plan de continuidad para la implementacion del roadmap propuesto.
Los entregables del proyecto seran los siguientes:

v" Project Charter

v Gestion de Aprobados

v’ Procesos, artefactos y ceremonias de cada rol presente en el proyecto.
v Disefio de Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad.

v Formulario de entrevistas para realizar la validacién del Roadmap.

v Informe de resultado de la validacion realizada.

v" Memoria

v Resultado del proyecto y plan de continuidad.
El presente proyecto tendra como exclusiones lo siguiente:

v/ No se tomaran encuestas o entrevistas a equipos profesionales fuera de la ciudad de Lima,
Perd.
v No se realizara el estudio de todos los roles presentes en los frameworks y metodologias

agiles analizadas.

1.6.2 Plan de Gestion del Tiempo
A continuacion, se detallaran las etapas y actividades fundamentales del proyecto, junto
con sus respectivas fechas de finalizacion y los productos que deben entregarse en cada una de

ellas.



Tabla 3

Fases e Hitos del Proyecto

Fase del . Fecha .
Proyecto Hito del Proyecto Aproximada Entregables Prioridad
- Planificacion de Project  Semana 1 — i

Inicio Charter 2020-2 Project Charter. Alta.

e g Project Charter Semana 4 — .

Planificacion aprobado 9020-2 Project Charter. Alta.
Documento de gestion Semana 4 —  Gestion de Alta
aprobados. 2020-2 aprobados. '

Procesos, artefactos
Documento de informe y cerem/omas de los
roles mas
de procesos, artefactos )
. L . Semana5— importantes
Ejecucion y ceremonias de cada Alta.
2020-2 presentes en los
Rol presente en el
rovecto frameworks y
proyecto. metodologias agiles
analizados.
Project Charter,
Procesos, artefactos
y ceremonias de los
Semana 9 roles mas
Exposicion Parcial TP1. importantes Alta.
2020-2
presentes en los
frameworks y
metodologias agiles
analizados.
Documento del S 12 glsedno deld
roadmap propuesto émana 12— koadmap de Alta.
2020-2 Aprendizaje sobre
aprobado. o
Agilidad.
Disefio del
R Semana 16 — Roadmap de
Alta.
Exposicion Final TP1 2020-2 Aprendizaje sobre
Agilidad.
Documento aprobado Formulario de
de la validacion del entrevistas para
Semana 22 — .
Roadmap de 2021-1 realizar la Alta.
Aprendizaje sobre validacion del
Agilidad. Roadmap de




Aprendizaje sobre

Agilidad.
Informe de
. . Semana 25 - Resultado de la
0 Alta.
Exposicion Parcial TP2 2021-1 validacion ta
realizada.
Seguimiento  Documento del plan de Sem. 27—  Plande Alta
y control continuidad aprobado. 2021-1 continuidad. '
Documento aprobado Semana 29 — .
: . Alta.
de la memoria. 2021-1 Memoria
Semana 32 — Resultado del
Cierre Exposicion final TP2 2021-1 Proyecto y plan de Alta.

continuidad.

1.6.3 Plan de Gestion de Recursos Humanos

Tabla 4

Roles y Responsabilidades

Stakeholders

Necesidades

Entregables

Comité del proyecto

Cliente

Jefes de Proyecto

Recursos de apoyo

Expertos agiles

Supervisar el cumplimiento de los
entregables y la ejecucion del proyecto.
Contar con un roadmap de aprendizaje
sobre agilidad.

Gestionar el desarrollo del proyecto
cumpliendo los objetivos propuestos.
Realizar los puntos indicados por los
PMs para alcanzar los objetivos
propuestos al inicio del proyecto.
Obtener informacion acerca de las fases
presentes en el Roadmap para brindar un
adecuado feedback.

Documentacion y Roadmap de
Aprendizaje sobre Agilidad.
Roadmap de Aprendizaje sobre
Agilidad.

Documentacion y producto final.

Actas de reunion y
conformidades de tareas
realizadas.

Roadmap de Aprendizaje sobre
Agilidad.




1.6.4 Plan de Gestion de Riesgos

Los siguientes son los riesgos del proyecto y las estrategias de mitigacion para cada

proyecto.

Tablab

Gestion de Riesgos

# Riesgo Probabilidad Impacto Estrategia de mitigacion
El experto contactado no La universidad enviara una
1 acepta invitaciones para Media Alto invitacion formal como parte de
participar en la encuesta. apoyo.
. Se realizaré una investigacion
La muestra seleccionada de .
- . . efectiva sobre los expertos
2 expertos agiles no es Baja Media , . . e
agiles existentes y se verificara
relevante.
con terceros.
Falta de comunicacion con el . Correos continuos y actas de
3 ) Baja Alto -
cliente. reunion.
: . Los lideres &giles validaran
El disefio de la hoja de ruta no . -
4 J Media Alto correctamente el disefio de la

es facil de usar.

hoja de ruta.




CAPITULO 2 - LOGROS DE LOS STUDENT OUTCOMES (ABET)

El presente capitulo explicara en detalle los logros y competencias de los estudiantes que
demuestran su carrera en ingenieria de sistemas de informacion.
El presente capitulo brinda la informacion sobre los logros y habilidades de los

estudiantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas de Informacion.
2.1 Student Outcomes EAC

2.1.1 Student Outcome EAC 1:

El proyecto se encuentra alineado al outcome, puesto que se ha detectado un problema al
implementar el conjunto de buenas practicas de metodologias, frameworks y métodos agiles en
los distintos proyectos bajo la responsabilidad de un lider agil que en la mayoria de los casos no
tiene una idea clara de las responsabilidades, actividades, dinamicas, ceremonias, etc; que tiene
su rol en el proyecto. Este tipo de inconvenientes se conocen después de las entrevistas
realizadas a los expertos agiles al recepcionar la informacion de su experiencia aplicando
agilidad. Ademas, estas entrevistas nos ayudan a conocer la importancia de la transformacion
digital en la actualidad en el Per( y nos brinda informacion necesaria para poder solucionar este
tipo de problema. Por lo antes expuesto, se realizar una investigacién con respecto a las
metodologias, marcos de trabajo y métodos agiles con la finalidad de plasmar en una hoja de ruta
0 Roadmap los diversos conocimientos respecto a frameworks, herramienta y dindmicas agiles
en proyectos de tecnologia. Esto sirve como guia para una persona interesada o como marca de
referencia para los expertos agiles. La idea de realizar una busqueda acerca de este tema ha sido
gracias a la experiencia en el &mbito laboral e interés en proponer un Roadmap de investigacion
con conceptos actuales que permita brindar un grado de instruccion de inicio a fin con el objetivo

de trabajar con buenas practicas agiles en los proyectos de ingenieria. Asimismo, evidenciamos



el cumplimiento de este outcome al determinar la problematica mediante el estudio del desarrollo
de proyectos agiles en el Peru, su problematica y causas sustentadas en el capitulo 1 del presente
proyecto como también al recopilar la informacion de las entrevistas realizadas como parte de la

validacion del proyecto y en la solucion planteada en el mismo capitulo.

2.1.2 Student Outcome EAC 2:

El proyecto se alinea a este outcome ya que se piensa disefiar y desarrollar una hoja de
ruta o Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad a través del estudio realizado a distintos expertos
agiles con cierto nivel de experiencia profesional usando frameworks, herramientas y técnicas
agiles. Este roadmap se realizara con herramientas como Bizagi para mantener el estandar del
disefio de procesos. Ademas, esta hoja de ruta tiene como objetivo brindar todo el conocimiento
relevante acerca de la agilidad y su aplicacion en los proyectos, en ese sentido, permitira mejorar
el grado de instruccién de un interesado como también puede ser tomado como referencia para
algunos interesados que se adapten al Roadmap mencionado.

Esto ayudara a los nuevos interesados en agilidad a instruirse de forma efectiva y
eficiente en frameworks agiles con la finalidad de incrementar el valor de los productos y
servicios de los proyectos. También, ayudara al progreso de los proyectos y por lo tanto a la
imagen del progreso tecnoldgico en el Perl con la finalidad de sobresalir frente a otros paises.
Asimismo, se evidencia la aplicacion de este outcome en la primera fase de nuestro Roadmap
donde mencionamos la cultura agil y sus beneficios para el desarrollo de proyectos.

2.1.3 Student Outcome EAC 3:

El proyecto nos lleva a comunicarnos de manera adecuada con diferentes audiencias, ya

que se necesita informacion de parte de expertos profesionales, por lo que se utiliza un lenguaje

formal teniendo como medio de comunicacion el correo electronico. Asimismo, para
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comunicarnos con nuestro portafolio manager y cliente utilizamos un lenguaje formal con una
comunicacion directa a traves de Ilamada o por correo electronico por medio de aplicaciones

como Outlook, Blackboard, entre otras. También, se evidencia la capacidad de comunicarnos
efectivamente con un rango de audiencia al sustentar nuestro proyecto de investigacion ante el

comité y obtener la aprobacion de este.

2.1.4 Student Outcome EAC 4:

El proyecto nos lleva a alinearnos a este outcome, ya que en el presente proyecto se
realizan entrevistas y encuestas a diversos expertos agiles con el fin de conocer su grado de
satisfaccion con respecto al Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad en base a sus
conocimientos adquiridos en el mundo agil a lo largo de los afios desempefiando algun rol agil en
su equipo de proyecto. Debido a esto, hacemos uso de esta informacidn exclusivamente para
poder definir la estructura y contenido del Roadmap. Esto nos lleva a tener un enfoque ético para
no darle uso para propositos externos al proyecto siguiendo codigos de ética ensefiados en la
universidad para garantizar la veracidad de la informacidn detallada en el documento. Asimismo,
evidenciamos el cumplimiento de este outcome en las distintas actas de conformidad firmadas
durante el desarrollo del proyecto por parte del jefe de Proyecto, Scrum Master, Product Owner y
Manager, asi como también en los artefactos scrum realizados durante cada sprint del proyecto.
2.1.5 Student Outcome EAC 5:

Este outcome se demuestra en el proyecto mediante la combinacidn oportuna de tareas y
roles de los dos integrantes. Estos roles se distribuyen como “Jefe de Proyecto” y "Scrum
Master", estos roles tienen asignados actividades especificas, los cuales se eligieron en base a las
habilidades de cada uno con la finalidad de obtener mejores resultandos en el proyecto. Todas las

tareas mapeadas del proyecto se evidencian en nuestros artefactos scrum, tales como el Daily
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Scrum, donde mencionamos las actividades a realizar en base a los objetivos planteados,
participando cada integrante del equipo. Asimismo, se mantiene una comunicacion fluida y
acertada con el Manager y el Cliente, lo cual permite realizar las actividades de manera adecuada

y recibir feedback pertinente.

2.1.6 Student Outcome EAC 6:

El proyecto se alinea a este outcome al verificar el uso adecuado del Roadmap usando la
informacion recopilada por parte de los expertos agiles realizando aplicaciones y analisis de
datos sobre las mismas con la finalidad de obtener resultados ideales esperados. Esto se puede
evidenciar en los resultados obtenidos de la validacion del Roadmap de Aprendizaje sobre
Agilidad. En caso de que no se consigan los resultados esperados, se aplicaran los cambios
acertados con el objetivo de realizar la simulacion y generar las conclusiones respectivas de lo

propuesto.

2.1.7 Student Outcome EAC 7:

El proyecto se alinea a este outcome al realizar el proceso de investigacion con la
finalidad de alinearnos al tema de Agilidad considerando desde los marcos de trabajo y
metodologias de escalamiento 4gil hasta el nivel de transformacion agil o agilidad empresarial.
Todo este trabajo se ve reflejado en las distintas fuentes de informacién confiables que han sido
recopiladas y analizadas como parte de nuestro estado del arte, asi como la experiencia obtenida
en el ambito laboral, participando en cursos y capacitaciones relacionadas al tema. Asimismo, se
ha logrado comprender mejor los resultados a obtener de las entrevistas con los expertos agiles,

asi como los beneficios del desarrollo del Roadmap propuesto.
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2.2 Student Outcomes CAC

2.2.1 Student Outcome CAC 1:

El proyecto se encuentra alineado al outcome, puesto que se ha detectado un problema al
implementar el conjunto de buenas préacticas de metodologias, frameworks y métodos agiles en
los distintos proyectos bajo la responsabilidad de un lider agil que en la mayoria de los casos no
tiene una idea clara de las responsabilidades, actividades, dindmicas, ceremonias, etc; que tiene
su rol en el proyecto. Después de realizar el analisis cientifico de cada paper evidenciado en el
estado del arte del proyecto, se diagramaron los procesos en Bizagi que fueron certificados por
IT Service con la finalidad de brindar una solucion a la problematica mediante el disefio de una

hoja de ruta.

2.2.2 Student Outcome CAC 2:

El proyecto se alinea a este outcome ya que se piensa disefiar y desarrollar una hoja de
ruta o Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad a través del estudio realizado a distintos expertos
agiles con cierto nivel de experiencia profesional usando frameworks, herramientas y técnicas
agiles. Este roadmap se realizara con herramientas como Bizagi para mantener el estandar del
disefio de procesos que seran certificados de acuerdo con el plan de trabajo y tendra como

evidencia de cumplimiento un certificado emitido por IT Service.

2.2.3 Student Outcome CAC 3:

El proyecto nos lleva a comunicarnos de manera adecuada con diferentes audiencias, ya
que se necesita informacion de parte de expertos profesionales, por lo que se utiliza un lenguaje
formal teniendo como medio de comunicacion el correo electronico. Asimismo, para
comunicarnos con nuestro portafolio manager y cliente utilizamos un lenguaje formal con una

comunicacion directa a través de Ilamada o por correo electrénico por medio de aplicaciones
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como Outlook, Blackboard, entre otras. También, se evidencia la capacidad de comunicarnos
efectivamente con un rango de audiencia al sustentar nuestro proyecto de investigacion ante el

comité y obtener la aprobacion de este.

2.2.4 Student Outcome CAC 4:

El proyecto nos lleva a alinearnos a este outcome, ya que en el presente proyecto se
realizan entrevistas y encuestas a diversos expertos agiles con el fin de conocer su grado de
satisfaccion con respecto al Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad en base a sus
conocimientos adquiridos en el mundo agil a lo largo de los afios desempefiando algun rol &gil en
su equipo de proyecto. Debido a esto, hacemos uso de esta informacion exclusivamente para
poder definir la estructura y contenido del Roadmap. Esto nos lleva a tener un enfoque ético para
no darle uso para propositos externos al proyecto siguiendo codigos de ética ensefiados en la
universidad para garantizar la veracidad de la informacidn detallada en el documento. Asimismo,
evidenciamos el cumplimiento de este outcome en las distintas actas de conformidad firmadas
durante el desarrollo del proyecto por parte del Jefe de Proyecto, Scrum Master, Product Owner

y Manager, asi como también en los artefactos scrum realizados durante cada sprint del proyecto.

2.2.5 Student Outcome CAC 5:

Este outcome se demuestra en el proyecto mediante la combinacion oportuna de tareas y
roles de los dos integrantes. Estos roles se distribuyen como “Jefe de Proyecto” y "Scrum
Master", estos roles tienen asignados actividades especificas, los cuales se eligieron en base a las
habilidades de cada uno con la finalidad de obtener mejores resultandos en el proyecto. Todas las
tareas mapeadas del proyecto se evidencian en nuestros artefactos scrum, tales como el Daily
Scrum, donde mencionamos las actividades a realizar en base a los objetivos planteados,

participando cada integrante del equipo. Asimismo, se mantiene una comunicacion fluida y
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acertada con el Manager y el Cliente, lo cual permite realizar las actividades de manera adecuada

y recibir feedback pertinente.

2.2.6 Student Outcome CAC 6:

El proyecto se alinea a este outcome puesto que se aplica el uso de ITIL que se encuentra
evidenciado en el plan de continuidad del proyecto, donde mencionamos los roles de soporte que
tales como Gestor de Cumplimiento, Gestor de la Capacidad, Gestor de Riesgos, Gestor de
Cambios y Gestor de proyecto. Ademas, menciona el procedimiento de soporte para mantener el
plan de continuidad dentro de los margenes establecidos teniendo en cuenta los riesgos, los
cambios y la capacidad de los recursos para realizar determinada tarea. También, se evidencia el
uso de un cronograma de actividades y plan de accion para el cumplimiento de cada entregable

en una determinada fecha que puede ser visualizado en el punto 12 del plan de continuidad.
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CAPITULO 3- MARCO TEORICO

El presente proyecto introducira en detalle el entorno actual del pais, asi como las
metodologias, métodos y marcos de trabajo agiles que se han investigado para tener un

conocimiento preciso de cada uno de estos.

3.1 Situacion Actual en Peru

En los Gltimos afios se han incrementado el uso de marcos de trabajo agiles en el Per.
Estos marcos de trabajo brindan actividades, ceremonias y roles que apoyan a proyectos
complejos a ejecutarse de forma adecuada (Mendoza, 2019). Esto se muestra en los distintos
sectores de trabajo, donde se ve un incremento en el uso de estas metodologias, métodos y
marcos de trabajo agiles. Ademas, las empresas peruanas como Interbank realizan cursos de
instruccion para su personal con la finalidad de que puedan aprender los distintos frameworks
agiles como es el caso de Scrum.

Existen distintas filosofias, metodologias, métodos y marcos de trabajo agiles, que
presentan principios, valores, procesos, artefactos, ceremonias, herramientas y roles, por lo que
es posible agruparlos y generar una hoja de ruta con los puntos claves de cada una de estas y
mejorar la calidad del conocimiento.

3.2 Filosofias
3.21 Lean

La filosofia Lean permite gerenciar los distintos procesos que se encuentran presentes en
una empresa y tiene como objetivo eliminar el desperdicio de tiempo, esfuerzo, dinero, entre
otros; aplicando un enfoque en lo esencial para llevar a cabo un determinado proyecto, actividad
0 proceso. Uno de los principales beneficios que se obtiene al aplicar Lean es reducir el

desperdicio de los procesos, afiadir valor a los productos o servicios que ofrece la empresa, e
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incrementar la productividad de los equipos, cumpliendo los 5 principios basicos, Identificacion
de valor, Flujo de valor, Flujo Continuo, El cliente busca lo que desea y Mejora Continua.
Asimismo, es importante resaltar el sistema JIT (Just in time) que permite organizar y mejorar el
proceso de produccion de las empresas (Valamede & Akkari, 2020, p. 853).

Los roles principales que manejan en lean son:

e Product owner
e Team leader / Lean leader

e Team member / Lean team

Las actividades principales son:

e Identify Value

e Map Value Stream
e Create Flow

e Establish Pull

e Seek Perfection

3.2.2 Agile

La filosofia agil es aplicada a la gestion de proyectos orientada tanto al desarrollo de
software como al de productos digitales. Esta forma de trabajo permite tener una respuesta mas
rapida y eficaz a situaciones imprevistas, mientras se realizan las pruebas para la correccion de
errores y la optimizacién del producto (Mollor, 2020).

Toda aquella organizacidn que opte por emprender una transformacién digital debe

utilizar herramientas, marcos de trabajo o metodologias agiles en sus procesos. Como resultado,
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al implementarlos en todos sus equipos de trabajo, serd posible desarrollar y desplegar productos

y / 0 servicios con mayor calidad a un menor costo / tiempo (Brosseau et al., 2019).

Ventajas:

v

Se han estudiado las siguientes metodologias agiles para proporcionar una referencia

Enfoque en las personas

Mejora de calidad del producto
Trabajo colaborativo

Respuesta rapida frente a cambios

Participacion constante del cliente

sobre el estado actual del uso de estas.

3.2.3 Extreme Programming (XP)

Es un método de desarrollo creado por Kent Beck. Es una de las metodologias agiles mas

famosas porque se diferencia de las metodologias tradicionales. Esto se debe a que los hechos
enfatizan mas en la adaptabilidad que en la previsibilidad (Castellanos, 2016).

Piense en ello como una programacion extrema, por ejemplo, de acuerdo con el mejor

método de desarrollo que se adoptara para el proyecto, y apliquelo de forma dindmica durante el

ciclo de vida del software.

Principales roles:

= Programador

= Cliente
=  Tester
= Tracker
= Coach
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=  Consultor
= Big boss

= Doomsayer
Actividades Principales:

= Plan de Entregas
= Plan de Iteraciones
= Recodificacion
= Uso de estandares
= Integraciones permanentes
= Deteccion y correccion de errores
= Pruebas de aceptacion
3.3 Frameworks Agiles
Se han estudiado los siguientes marcos agiles para proporcionar una referencia sobre el

estado actual de los marcos existentes.

3.3.1 SCRUM

Este enfoque agil es un marco de trabajo que ayuda a personas, equipos y organizaciones
a generar valor al abordar problemas complejos con soluciones adaptables. Sus beneficios
incluyen la entrega répida y constante de incrementos de productos, lo que mejora el aprendizaje
del cliente y del mercado y, en consecuencia, potencia los resultados del negocio. Ademas,
fomenta la autoorganizacion y el trabajo colaborativo del equipo, a la vez que facilita la gestion

eficiente del desarrollo de productos y servicios (Ledmon, 2018).
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Los principales roles que podemos encontrar en SCRUM son:

=  Product Owner
= Scrum Master

= Development Team
Las actividades o ceremonias que se realizan son:

= Sprint

= Sprint Planning
= Daily Scrum

= Sprint Review

= Sprint Retrospective

3.3.2 SCRUMBAN

Es una combinacion de los dos frameworks Scrum y Kanban mas utilizados. Esta
combinacion de marcos se debe a los componentes complementarios de cada marco. Un ejemplo
de esto es administrar tareas planificadas en Scrum y usar Kanban para planificar errores. Sin
embargo, se debe implementar un nuevo método para gestionar esta combinacion (Alqudah &
Razali, 2018).

Las ventajas de utilizar Scrumban son:
= Ahorro de tiempo
= Mejora Continua
= Minimiza el desperdicio

= Plazos de entrega cortos
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3.3.3 Dynamic Systems Development Method (DSDM):

DSDM aparecio por primera vez como un método de desarrollo de software. Nacio en
1994 para proporcionar disciplina para métodos rapidos de desarrollo de aplicaciones. Con el
tiempo, el marco de proyectos agiles de DSDM se centra en la gestion de proyectos y la entrega
de soluciones, no solo en la creacidn de software y la generacion de cédigo. Durante el ciclo de
vida del proyecto, DSDM logro cubrir maltiples actividades (DSDM ORG, 2014).

DSDM preestablece el costo, la calidad y el tiempo, y utiliza la prioridad del alcance de
MoSCoW de acuerdo con los términos obligatorios. Debe, puede y no tendra que ajustar el
volumen de entrega para cumplir con el limite de tiempo establecido. DSDM puede proporcionar
soluciones para proyectos que no son de TI.

DSDM lanz6 la dltima version en 2014. Al mismo tiempo, el nuevo manual DSDM
reconoce la necesidad de utilizar con otros marcos para proporcionar servicios (especialmente
ITIL) PRINCEZ2, gestion exitosa de programas y PMI. La version anterior (DSDM 4.2) solo
contiene una guia sobre cdémo usar DSDM en Extreme Programming.

Los principales roles son:

Business Sponsor

Business Visionary

= Technical Coordinator
= Project Manager

= Business Analyst

=  Team Leader

= Business Ambassador

= Solution Developer
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= Solution Tester

= Business Advisor

= Technical Advisor

=  Workshop Facilitator

= DSDM Coach

Las principales actividades son:

=  Timeboxing
=  MoSCoW: is a technique for prioritising work items or requirements. It is an acronym that
stands for:

o MUST have
o SHOULD have
o COULD have
o WON'T have

= Prototyping

= Testing

=  Workshop

= Modeling

= Configuration management
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3.4 Frameworks Agiles de Escalamiento

Se han estudiado los siguientes marcos de escalamiento agil con en el fin de utilizarlos de

forma adecuada en grandes proyectos.

3.4.1 Scrum of Scrums (SoS)

Scrum of Scrums se presenta como un modelo de escala que expresa la misma proporcion
de escala de manera fractal, lo que limitara la comunicacion necesaria para el éxito de la
empresa. Al realizar Scrum diario, esto es similar a un equipo, con la diferencia de que debido a
que hay varios equipos, cada equipo debe tener un representante que pueda colaborar para
integrar funciones y entregar productos. EI Scrum Master debe ser capaz de comunicar cualquier
obstaculo gque se presente en el proyecto y tener en cuenta las cuestiones planteadas en el Scrum
diario (Sutherland, 2001).

El rol principal es:
= Scrum of Scrums Master

3.4.2 Large Scale Scrum (LeSS)

LeSS es uno de los métodos de Scrum de forma extensible, la idea es que hacer menos es
la clave. La clave de LeSS es crear un equipo multifuncional, maduro y empoderado. Debe tener
conocimiento de Scrum a nivel de equipo para que pueda extenderse como cultura en la
organizacion (Larman & Vodde, 2016).

Principales roles:

= Product Owner, responsable de dar seguimiento al avance del proyecto.
= Equipo de desarrollo, responsable de construir el producto indicado por el Product

Owner.

23



= Scrum Master, responsable de ayudar al grupo de desarrollo de producto a aprender y

aplicar Scrum para alcanzar los objetivos comerciales y de negocio.

Actividades principales:

= Sprint es cada uno de los ciclos o iteraciones que se manejan dentro de un proyecto con
Scrum, es un intervalo de tiempo prefijado (generalmente no inferior a una semana ni
superior a un mes) durante el cual se crea un incremente de producto “Terminado”

utilizable y potencialmente entregable.

3.4.3 Nexus Framework

El surgimiento de Nexus es para ayudar a diferentes equipos Scrum a trabajar juntos
integrandolos. Como resultado de las actividades, Nexus esta familiarizado con las personas que
usan Scrum. Al administrar un equipo, debe ser diferente porque enfatiza la dependencia y la
interoperabilidad entre los equipos existentes, lo que finalmente brinda al menos un signo mas
para el producto en cada Sprint (Schwaber, 2021).

Principales roles:

= Nexus Integration Team

= Product Owner in the Nexus

= Scrum Master in the Nexus

= Nexus Integration Team Members
= Alliance

= Chief Architect
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3.4.4 Scaled Agile Framework Enterprise (SAFE)

SAFe es el framework escalable mas famoso del mercado porque tiene una hoja de ruta
para poder implementarlo correctamente, lo que promueve su uso. Ademas de esto, utiliza roles
muy especificos que cualquier gran empresa puede encontrar. SAFe propone diferentes niveles
de expansion en funcion del tamafio de la empresa y del equipo que formara parte del marco.
SAFe fue fundada por Dean Leffingwell en 2011 (Putta et al., 2018).

Principales roles:

= Release Train Engineer
= Product Magnament
= System Architect/Engineer

= Bussiness Owner

3.4.5 Spotify Model

Spotify ha establecido su propio modelo agil basado en el uso de tribus para construir
equipos. Este modelo tiene una caracteristica muy representativa, es decir, cuando se requiera
que los miembros del equipo intervengan en otras areas, el equipo se desarmaré, por lo que la
tribu no se quedara estética y hara que el trabajo se quede en un proceso continuo. Los expertos
cumplen con todos los requisitos (Salameh & Bass, 2020).

Principales roles:

= Squads
= Tribes

= Chapter
»  Guild

= Trio
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= Alliance

= Chief Architect

3.5 Meétodos
Se ha estudiado el siguiente método &gil para conocer la forma en la que interactla con

los distintos marcos de trabajo.

3.5.1 Kanban

Este método se basa en la entrega a tiempo, que es otro modo de produccion industrial en
la planta de Toyota. Una de las ventajas de Kanban es la gestion visual del proceso a través de
cuadros de mando e indicadores (kanban, en japonés, tarjetas de significado). Aunque mucha
gente pueda creer, el tablero Scrum que se usa para administrar Sprints y lanzamientos no es
tipico del marco, sino que se importa de Kanban (SOLVING AD HOC, 2018).

Principales practicas del método Kanban:

= Mejora Continua

= Reduccidn del desperdicio

= Circuitos de retroalimentacion
Principales roles:

= Service request manager

= Service delivery manager
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Actividades principales:
= Strategy Review
= QOperations Review
* Risk Review
= Service Delivery Review
= Replenishment Meeting
= The Kanban Meeting

= Delivery Planning Meeting

3.5.2 ScrumXP

ScrumXP puede aportar valor a los equipos interorganizacionales y autoorganizados de
SAFe. La gestion de Scrum se combina con Extreme Programming. ScrumXP puede especificar
las caracteristicas basicas del equipo y la tecnologia agil. A través de Scrum, brinda orientacion
para la agilidad del uso de la tecnologia y la programacién extrema. Dentro del marco de trabajo
SAFe, Scrum permite que los equipos multifuncionales y autoorganizados operen de manera
efectiva. Scrum define tres roles fundamentales: el Scrum Master, el Product Owner (PO) y el
equipo de desarrollo. EI Scrum Master actia como un lider de servicio, asegurandose de que el
equipo siga las reglas de Scrum y colaborando dentro y fuera del equipo para eliminar
obstaculos. El Product Owner es el responsable de definir y priorizar las tareas que se llevaran a
cabo en el proyecto. Asimismo, cuando se combina con practicas de calidad ajustada y técnicas
de la programacion extrema (XP), el equipo ScrumXP se convierte en una base agil fundamental
para el enfoque SAFe, proporcionando los bloques de construccién necesarios para un desarrollo

exitoso (Kniberg, 2015).
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Principales roles:

Product Owner
Scrum Master

Development Team

Principales actividades:

Sprint

Sprint Planning
Daily Scrum
Sprint Review

Sprint Retrospective
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CAPITULO 4 - DESARROLLO DEL PROYECTO

Este capitulo detallara todo el proceso de desarrollo del proyecto "Roadmap de
Aprendizaje sobre Agilidad" basado en el analisis de metodologias y marcos de trabajo agiles,
donde se explicara el proceso de desarrollo de la hoja de ruta.

4.1 Analisis de Frameworks y metodologias &giles

Con el fin de obtener conocimiento sobre los marcos y metodologias &giles existentes, se
realiz6 una encuesta para analizar las metodologias anteriores. El proposito de este andlisis es
obtener patrones comunes entre diferentes marcos, como sus roles, rituales o actividades, para
adecuarlos al Roadmap propuesto. Esta investigacion se divide en las siguientes partes:

4.1.1 Filosofias
4111 Lean

Sobre la filosofia Lean podemos destacar sus 5 principios para mejorar el proceso de
produccién, donde por medio de una mejora continua y un correcto flujo de valor, el cliente
obtiene lo que desea. También, es importante mencionar el método “Just inTime”, puesto que su
correcta ejecucion depende de una organizacion extremadamente precisa (Valamede & Akkari,
2020).

4112 Agile

Sobre la filosofia Agile es de suma importancia mencionar sus 12 principios y sus 4

valores que se encuentran plasmados en el manifiesto agil y ayudan a desarrollar un producto o

servicio con mayores estandares de calidad y en menos tiempo (Beck et al., 2001).

29



4.1.2 Metodologias Agiles

4.1.2.1 Extreme Programming (XP)

Sobre la metodologia XP es importante destacar sus valores, que ayudan a generar
productos de software con mayor calidad por la correcta comunicacion entre los miembros del
equipo y por sus roles correctamente definidos. También, sus practicas en la codificacion son de
suma importancia para mejorar la habilidad de cada miembro del equipo y poder obtener mejor
retroalimentacion en las ceremonias (Beck & Andres, 2004).
4.1.2.2 Design Thinking

En el Roadmap, se presenta el Design Thinking como una metodologia de innovacion
enfocada en el usuario y destinada a resolver problemas. Esta metodologia permite disefiar y
crear nuevos productos o servicios en diversos sectores econdmicos, aprovechando equipos
altamente motivados y la creatividad como fuerza impulsora. Ademas, se utiliza para redisefiar
procesos empresariales y para el emprendimiento y creacion de nuevas empresas (startups). Su
capacidad para generar soluciones innovadoras, abordando problemas especificos en un corto
periodo de tiempo, lo convierte en una herramienta valiosa en diferentes contextos laborales
(Lichtenthaler, 2020).
4.1.2.3 Design Sprint

Dentro del Roadmap, se introduce el Design Sprint como una metodologia que permite
abordar grandes desafios empresariales y desarrollar nuevas ideas en tan solo 5 dias. Esta
metodologia, creada por Jake Knapp en Google, posibilita la creacion de soluciones, la
realizacion de pruebas de prototipos y la validacion de ideas con usuarios reales, proporcionando

asi una vision clara y efectiva del problema a resolver. Asimismo, ayuda a acelerar el proceso de
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disefio y ofrece informacidn que permite agilizar de manera considerable la toma de decisiones y

reducir el riesgo en los proyectos (Knapp et al., 2016).
4.1.3 Frameworks Agiles

4.13.1 SCRUM

Lo que se obtuvo principalmente del marco de trabajo scrum fue la cultura organizacional
con la que gestionan los proyectos. También, los roles y las responsabilidades que tiene cada uno
en el proyecto como también las ceremonias en las que participan. Asimismo, los artefactos,
valores y definiciones que presentan.
4132 DT@XP

DT@XP, se presenta en el Roadmap como un marco de trabajo que aplica los conceptos
de DT (Design Thinking) con la finalidad de analizar la participacion de relacion cliente y
usuario en proyectos de XP (Extreme Programming), contribuyendo a la resolucion de
problemas de los equipos de desarrollo de software. Asimismo, permite aprovechar la innovacion
y mejora la competencia en el mercado (Sohaib et al., 2019).
4.1.3.3 SCRUMBAN

Scrumban, se presenta en el Roadmap como un marco de trabajo agil que nace como
resultado de combinar las mejores caracteristicas de Scrum y de Kanban. Por un lado, recolecta
las buenas practicas de Scrum, logrando conformar equipo de trabajo coordinado, agil y
productivo. Por otro lado, con Kanban se trabaja bajo un entorno que permite visualizar el flujo
de trabajo, asimismo, una de sus caracteristicas mas importantes es la de limitar la cantidad de
elementos en curso, generando un mayor enfoque en actividades puntuales y apoyando a mejorar

la productividad (Alqudah & Razali, 2018).
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4.1.4 FRAMEWORKS AGILES DE ESCALAMIENTO

41.4.1 LARGE SCALE SCRUM (LeSS)

La investigacion realizada por Fernando Almeida muestra como escalar Scrum de manera
adecuada, donde se optaron por implementar los pasos necesarios dentro del marco para que
cualquier empresa pueda adoptarla (Almeida et al., 2019).

4142 SPOTIFY MODEL

Usamos la investigacion realizada en el modelo de Spotify para obtener los diferentes
tipos de adopcion que usa en sus equipos agiles. Como resultado, se pueden organizar de forma
heterogénea, es decir, grupos que siempre se dirigen al mismo objetivo (Kniberg & lIvarsson,
2012).

4143 SAFE

Utilizamos la investigacion realizada en SAFe para obtener los puntos clave que la
empresa utiliza para lograr mejores resultados en términos de tiempo y calidad de produccion.
Esto nos ayuda a establecer actividades relevantes en el roadmap para que podamos adoptarlas
correctamente (Putta et al., 2018).
4.1.4.4 NEXUS

Marco de trabajo agil orientado al desarrollo y soporte de productos escalables, asi como
al desarrollo de software. El trabajo se realiza entre 3 a 9 equipos de Scrum sobre un mismo

Product Backlog (Schwaber, 2021).
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4.1.45 SCRUM AT SCALE

Marco de trabajo agil que permite a las organizaciones lograr la agilidad empresarial y
ofrecer un mayor impacto al escalar el marco de trabajo Scrum mediante los equipos en la
organizacion. Proporciona las herramientas que las organizaciones necesitan para producir

equipos de alto rendimiento (Almeida et al., 2019).

4.1.4.6 DISCIPLINED AGILE

Marco de trabajo &gil que proporciona un kit de herramienta para optimizar los procesos
de la organizacién brindando una base solida para la agilidad empresarial. Ademas, cuenta con
una aproximacion hibrida &gil que se enfoca en el aprendizaje y coloca a las personas en el
centro del proceso de entrega de soluciones de tecnologias de la informacién (Ambler & Lines,

2012).
415 METODOS AGILES

4.15.1 KANBAN
En la actualidad hay mucha investigacion sobre Kanban en la fabrica de software, y sus
beneficios se han propuesto como herramientas en el campo agil, por lo que consideramos

importante mostrar informacidn sobre este método en el roadmap (Ahmad et al., 2018).

4.2 Elaboracion de Roadmap propuesto

La elaboracion de la hoja de ruta propuesta se inici6 con la obtencion de informacién
sobre metodologias, marcos de trabajo y métodos agiles. Después, se realiz6 una encuesta a
distintos expertos agiles peruanos que vienen aplicando estas metodologias, marcos de trabajo y
métodos agiles en distintos proyectos. La parte inicial incluye recopilacién de informacién que
nos ayudara a dominar los conocimientos necesarios para desarrollar una hoja de ruta de

aprendizaje sobre agilidad.
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Después de obtener la informacién anterior, formularemos una hoja de ruta basada en los
conocimientos adquiridos. Luego, dividiremos la hoja de ruta en seis partes principales:

e Fase 1: En esta seccidn se establecieron las dos primeras filosofias tales como Lean y Agile,
donde mencionan distintos valores y principios necesarios para implementarlas.

e Fase 2: En esta seccion se establecen las metodologias, métodos y marcos de trabajo agiles
en base a la informacion obtenida en las investigaciones realizadas en secciones anteriores
y muestran sus distintos procesos, artefactos, ceremonias y roles de cada uno.

e Fase 3: En esta seccion se mencionan las distintas herramientas que utilizan los lideres
agiles para trabajar con las distintas metodologias, métodos y marcos de trabajo agiles.

e Fase 4: En esta seccion se listan las categorias de dinamicas agiles de alta colaboracion,
muchas de ellas permiten reducir la falta de consenso, problemas comunicacion,
incertidumbres que puedan surgir y la ambigtiedad en ciertas partes del proyecto.

e Fase 5: En esta seccion se mencionan los diversos marcos de trabajo y metodologias agiles
de escalamiento, estos permiten establecer las pautas, técnicas, herramientas, procesos y
roles que aseguran que el trabajo con mayor cantidad de participantes sea coordinado y
practico de administrar.

e Fase 6: En esta seccion se mencionan los diversos modelos de escalamiento agil y agilidad
empresarial, estos permiten implementar capacidades y estructuras agiles con menores

costos de desarrollo y con un mayor compromiso de los equipos.

Finalmente, una vez elaborado el disefio de la hoja de ruta, comenzara la fase de
verificacion donde se introducira el disefio de la hoja de ruta completo. A partir de entonces, los
lideres agiles podran brindarnos diferentes opiniones clave para mejorar la calidad de la

informacion reflejada en la hoja de ruta.

34



CAPITULO 5 - RESULTADOS DEL PROYECTO

Es este capitulo, se expondran los resultados de las encuestas realizadas a los expertos
agiles entrevistados como parte de la validacion del Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad
propuesto. Ademas, se precisaran los pasos realizados para obtener la informacion de lo antes

expuesto.
5.1 Resultados de la validacion del Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad

5.1.1 Proceso de Validacion de expertos

Una vez terminado el Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad propuesto, se procedié a
realizar la validacién de este mediante el uso de la metodologia de Juicio de Expertos. Ademas,
los expertos agiles entrevistados tienen conocimientos sobre agilidad en los proyectos y cumplen
roles tales como Agile Coach y Manager TI. que son detallados en el siguiente recuadro:
Tabla 6

Expertos y Roles

N ° Experto Rol
Experto 01  Agile Coach BCP
Experto 02  Agile Coach BCP
Experto 03 Manager TI

Experto 04 Manager Fabrica de SW
Experto 05 Manager Tl

La metodologia de juicio de expertos se desarrollo por medio de una encuesta, donde se
recopilaron datos como la aceptacion del Roadmap por parte de los usuarios. Ademas, la
encuesta estuvo conformada por 6 preguntas con un puntaje de 5 como maximo y 0 como

minimo. Por otro lado, el detalle de las preguntas se mostrara en el siguiente recuadro:
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Tabla 7

Preguntas de Validacion

N © Preguntas
¢En qué medida considera que las fases mostradas en el Roadmap han
! sido identificadas de forma correcta?
) ¢En que medida considera usted que los elementos / componentes

presentados en el Roadmap presentan coherencia y orden?
3  ¢Qué tan facil fue para usted entender el Roadmap propuesto?

¢ Qué tan posible considera que se pueda usar el Roadmap propuesto

) para la instruccion en futuros frameworks de escalamiento?

¢En qué medida considera que el Roadmap mejoraria el tiempo de
° instruccion de una metodologia y/o marco de trabajo agil?
6 ¢En qué medida considera que el Roadmap es adaptable y

personalizable a diferentes compafiias? (tamafo, cultura, recursos, etc)

5.1.2 Datos de resultados

Después de realizar la encuesta, se recopilaron datos relevantes que seran expuestos a

continuacion:

5.1.2.1 Resultados generales
Como parte de los datos de la validacion del proyecto recopilados, se obtuvo el puntaje

promedio de cada una de las preguntas realizadas a los expertos agiles. Esta informacion sera

detallada en el siguiente recuadro:
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Tabla 8

Resultados de la Encuesta

N © Preguntas Promedio

. ¢En qué medida considera que las fases mostradas en el 45
Roadmap han sido identificadas de forma correcta?
¢En qué medida considera usted que los elementos /

2 componentes presentados en el Roadmap presentan coherencia 4.0
y orden?

3 ¢ Qué tan facil fue para usted entender el Roadmap propuesto? 4.5
¢Qué tan posible considera que se pueda usar el Roadmap

4 propuesto para la instruccion en futuros frameworks de 4.0
escalamiento?

. ¢En qué medida considera que el Roadmap mejoraria el tiempo 45
de instruccién de una metodologia y/o marco de trabajo 4gil?
¢En qué medida considera que el Roadmap es adaptable y

6 personalizable a diferentes compafiias? (tamafio, cultura, 4.5
recursos, etc).

TOTAL 4.3
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5.1.2.2 Resultados por pregunta

La informacion recopilada en cada pregunta de la encuesta sera detallada de la siguiente

manera:

5.1.2.2.1 PO0O01 - ¢En qué medida considera que las fases mostradas en el Roadmap han sido

identificadas de forma correcta?

Figura 1

Pregunta 1 de la Validacion del Proyecto

¢ En gqué medida considera que las fases mostradas
en el Roadmap han sido identificadas de forma
correcta?

Cantidad de respuestas
o = N
o
o
o
o

Puntaje

5.1.2.2.2 P002 - ¢En qué medida considera usted que los elementos / componentes presentados
en el Roadmap presentan coherencia y orden?
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Figura 2

Pregunta 2 de la Validacion del Proyecto

¢En qué medida considera usted que los elementos
/ componentes presentados en el Roadmap
presentan coherencia y orden?

4w 35 3

S 3

3

$ 25

g 2

o 15 1 1

o 1

R B

% 0

O 0 1 2 3 4 5
Puntaje

5.1.2.2.3 P003 - ;Qué tan facil fue para usted entender el Roadmap propuesto?

Figura 3

Pregunta 3 de la Validacion del Proyecto

¢Qué tan facil fue para usted entender el Roadmap
propuesto?

Cantidad de respuestas
o = N
o
o
o
o

Puntaje
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5.1.2.2.4 P004 - ;Qué tan posible considera que se pueda usar el Roadmap propuesto para la

instruccion en futuros frameworks de escalamiento?

Figura 4
Pregunta 4 de la Validacion del Proyecto
¢ Queé tan posible considera que se pueda usar el

Roadmap propuesto para la instruccion en futuros
frameworks de escalamiento?

4
8 3
2 3

>

a2
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® 9
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5.1.2.2.5 PQ0O05 - ¢{En qué medida considera que el Roadmap mejoraria el tiempo de instruccion

de una metodologia y/o marco de trabajo agil?

Figura 5
Pregunta 5 de la Validacion del Proyecto
¢ En gqué medida considera que el Roadmap

mejoraria el tiempo de instruccion de una
metodologia y/o marco de trabajo agil?

g ° 4
7 4
a3
)
31 !
0 0 0 0
£ [ ]
=
% 0 1 2 3 4 5
O Puntaje
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5.1.2.2.6 PO006 - ;En qué medida considera que el Roadmap es adaptable y personalizable a

diferentes compafiias? (tamarfio, cultura, recursos, etc)?

Figura 6
Pregunta 6 de la Validacion del Proyecto
¢En qué medida considera que el Roadmap es

adaptable y personalizable a diferentes compaiiias?
(tamafio, cultura, recursos, etc)

O r N W B~ WU

Puntaje

Cantidad de respuestas

5.1.3 Interpretacion de datos
Los datos obtenidos muestran un alto grado de aceptacion por parte de los expertos agiles
sobre la facilidad de entendimiento del Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad como también

sobre el cumplimiento de los objetivos propuestos en el proyecto.
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CAPITULO 6 - GESTION DEL PROYECTO

El presente capitulo presentara el plan de gestion ejecutado durante el proyecto. El
proyecto incluird distintos planes tales como el plan de trabajo, gestion de recursos humanos,
plan de comunicacion y plan de gestion de riesgos.

6.1 Plan de gestion del tiempo
6.1.1 Metodologia de Asignacion del Cronograma

El marco de trabajo que ser utilizado para desarrollar el proyecto serd SCRUM, puesto
que nos permite entregar valor al cliente de forma méas rapida en sprints que tendran una
duracidon de 3 semanas cada uno. Estos seran atribuidos segun el Capstone de la UPC.

6.1.2 Herramientas de Planificacidon y Asignacion del Cronograma

La herramienta que se va a usar para la planificacion de actividades sera Microsoft
Planner, la cual pone a disposicion la universidad mediante la suite de Office 365. Esta
herramienta permite asignar y dar seguimiento de las actividades por fechas, responsable,
prioridad y sprints.

6.1.3 Nivel de Exactitud

En la actualidad, el desarrollo del proyecto se encuentra en un nivel de cumplimiento del

100%, ya que cada paquete de trabajo esta alineado con el Capstone del proyecto y ha sido

aprobado.

6.1.4 Unidades de Medida
La unidad de medida utilizada para el proyecto radica en esfuerzo de horas hombre, las

cuéles seran asignadas y separadas en diferentes Sprints.
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6.1.5 Umbrales de Variacion

La cronologia del Proyecto se sostiene en las fechas acordadas por la PMO. Debido a
ello, cada entregable tiene su fecha estimada de presentacion. De todas formas, de producirse
algun cambio en las fechas, se precisaria a los jefes de proyecto para evitar alguna demora en el

proyecto.

6.1.6 Agenda de Informesy Formatos

La PMO determina la agenda de informes y formatos a seguir. Ademas, las actividades
estan registradas y distribuidas en la Estructura de Desglose del Trabajo (EDT) del proyecto, lo
que permite comprender los paquetes de trabajo en desarrollo. Ademas, se cuenta con un plan de
trabajo en formato Excel que incluye las diversas actividades del proyecto con sus responsables,
semanas Yy sprints asociados. Esto se realiza con el propdsito de llevar un seguimiento y control

detallado de cada actividad.

6.1.7 Enlaces de Procedimientos Organizacionales
La secuencia de los procedimientos organizacionales seguird un patrén ascendente que se
identificara mediante un codigo detallado en la Estructura de Desglose del Trabajo (EDT). Este

cddigo se incrementara en cada etapa del proyecto.

Tabla9
EDT
Nivel Coéitl)g? de Nombre de Entregable
1 1 Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad
2 1.1 Inicio
3 111 Project Charter
2 1.2 Documentos de Gestion
3 121 Diccionario EDT
3 1.2.2 Matriz de trazabilidad
3 1.2.3 Gestion de RRHH
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1.24
1.2.5
1.2.6
1.2.7
1.2.8
13

131

LN WW W wWww

1.3.2

1.4
14.1
1.5
151
152
1.5.3
1.6
1.6.1
1.7
1.7.1
1.7.2

WL W R WW W W W

Descripcion de Roles y Responsabilidades
Matriz RAM

Matriz de Riesgos

Matriz de Comunicaciones

Plan de proyecto

Analisis de Investigacion

Analisis de roles de los marcos de trabajo y
metodologias &giles.

Analisis de frameworks y metodologias agiles
adicionales

Disefio de Roadmap

Disefio de Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad
Certificacion de Procesos

Proceso de Creacion del Roadmap

Proceso para Cambiar el Roadmap
Proceso de Validacion del Roadmap
Validacion

Entrevistas de Validacion

Cierre

Plan de continuidad

Memoria final del Proyecto

6.1.8 Actualizacién del Cronograma

Si se producen modificaciones en el proyecto que requieran un tiempo adicional, se

procedera a actualizar el cronograma. Estos cambios serdn sometidos a revision y aprobacion por

parte del Product Owner antes de llevar a cabo la actividad.
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6.2 Plan de gestion de Recursos Humanos

6.2.1

Identificacion del Miembro del Equipo y Estimaciones

Tabla 10

Miembros del Equipo

Rol Numero Nivel de pericia

1. Conocimiento de inglés

1. Analista de Investigacion 1. Dos y  capacidad  para

2. Disefiador(a) 2. Uno

realizar investigacion.
2. Conocimientos de
disefio gréafico.

6.2.2 Adquisicién de los Miembros del Equipo

El proceso de adquisicion y solicitud del personal se dara de la siguiente manera:

6.2.3

Analista de investigacion / Analista QA: La solicitud de estos recursos se realizard

mediante un link de Microsoft Forms a la empresa IT Services.
Disefiador(a): La solicitud de este recurso se realizara mediante nuestro cliente.

Gestion de los Miembros del Equipo

La gestion del equipo de trabajo se realizara de la siguiente manera:

Analista de investigacion / Analista QA: Se les dara seguimiento respectivo acorde a los
plazos definidos, manteniendo la comunicacion constante mediante correo electronico.
Disefiador(a): Se le dara seguimiento a los entregables definidos y se mantendra una

comunicacion constante con la finalidad de obtener el producto deseado.
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6.2.4 Organigrama del Proyecto
Figura 7

Organigrama del Proyecto

Rosalio Villalta, limmy Armas, Daniel Subauste y Willy Ugarte

Alfredo Barrientos Padilla |

lAlfredo Barrientos Padilla

Milton Chinchay Celada ‘

Freddy Chancahuafia Portella

Andersson Astete Flores

6.2.5 Rolesy Responsabilidades

Tabla 11

Roles y Responsabilidades

Rol Responsabilidad Autoridad

1. Rol correspondiente a los Evaluar proyectos
directores de carrera, profesionales, realizar
encargados de establecer seguimiento a  los
1. Comité del Proyecto los lineamientos para los proyectos en curso y
proyectos y monitorear el prestar todo el apoyo
cumplimiento de los necesario  para  Su

mismo conclusion con éxito.
2. Rol que corresponde al Brindar  asesoria 'y

2. PMO

director PMO que se

supervisar los proyectos
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3. Gerente de IT Innova

4. Asesor/Cliente

5. Jefe de proyecto

encarga de supervisar,
coordinar y controlar los
portafolios de proyectos y
sus diferentes actividades.

Rol que corresponde al
profesor encargado de la

empresa  virtual IT
Innova, encargado de
monitorear el
cumplimiento de

entregables del proyecto,
asi como brindar feedback
oportuno 'y  escalar
consultas con  otras
empresas virtuales.

Rol correspondiente al
profesor Product
Manager, encargado de
definir los requerimientos
del proyecto.

Rol correspondiente al
alumno que gestionara el
proyecto, encargado de
administrar, planificar el
proyecto.

de las diferentes
empresas, ademas de
gestionar las carteras de
proyectos.

Participar en la
elaboracion del Project
Charter a fin de definir

correctamente el
alcance de este,
asegurar el

cumplimiento de las
actividades de acuerdo
con el plan de trabajo.
Asimismo, brindar
comentarios de los
artefactos  trabajados
que permitan realizar
mejoras o ajustes en el
proyecto de cara a la
presentacion final con
el comité.

Dar Seguimiento al
avance del proyecto,
guiar el proceso de
desarrollo, monitorear y
aprobar documentos /
artefactos.

Elaborar el Project
Charter del proyecto
siguiendo los

lineamientos del comité
de proyectos, Gestionar
cada uno de los
requerimientos

solicitados  por el
asesor/cliente, Asegurar
y controlar la calidad de
todos los entregables
del proyecto y mantener
comunicacion asertiva
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6. Scrum Master

6.

Rol correspondiente al
alumno compariero de
tesis del jefe de proyecto,
encargado de brindar
soporte y velar por el
cumplimiento de las
practicas de  Scrum
durante todo el proyecto.

con todos los diferentes
interesados del proyecto

Realizar

la

documentaciéon de la

gestion  del
determinar el

proyecto,
alcance

que tendra el proyecto
con apoyo del jefe de
proyecto y participar de

forma activa en

las

reuniones con el cliente.

6.2.6 Recompensasy Reconocimientos

e Analista de investigacion: Se le brindara una calificacion conforme al trabajo realizado.

e Disefiador(a): Créditos extraacadémicos dependiendo las horas de trabajo realizadas.

6.3 Plan de gestion del Comunicaciones

6.3.1 Matriz de Comunicaciones

Tabla 12

Matriz y Comunicaciones

Fuente de ] ) ]
Stakeholder . Medio Frecuencia Remitente
Informacion
- Presencial
) - Con cada Jefe de
Manager Project Charter Correo .
o nueva version proyecto
Electronico
- Presencial
Documentos Con cada Jefe de
Manager y Correo .
de gestion o nueva version proyecto
Electronico
) Anélisis de ) . Jefe de
Asesor Cliente ) - Presencial Unico.
metodologias, proyecto
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Asesor Cliente

- Asesor Cliente
Manager

IT Service

Asesor

Cliente.

- Asesor Cliente

Manager

- Asesor Cliente

Manager

marcos de
trabajo y
métodos

agiles.

Entrevistas

Roadmap

Propuesto

Certificado QS

Informe de

entrevistas

Plan de
continuidad

Memoria Final

Correo

Electrénico

- Presencial
Correo
Electronico

- Presencial
Correo
Electrénico

- Presencial
Correo
Electrénico

- Presencial

- Correo

Electronico
- Presencial
- Correo

Electronico
- Presencial
- Correo

Electrénico

Con cada

nueva version

Con cada

nueva version

Unico.

Unico

Unico

Unico

Jefe de

proyecto

Jefe de

proyecto

Jefe de

proyecto

Jefe de

proyecto

Jefe de

proyecto

Jefe de

proyecto
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6.3.2 Restricciones o Suposiciones de Comunicacion

Tabla 13

Restricciones o Suposiciones

Suposicion

Restricciones

Los integrantes del equipo de IT Service

cuentan con conocimientos necesarios

para realizar la certificacidn de procesos.

El medio de comunicacion formal para

cualquier tipo de comunicacion sera el

correo de la universidad.

La informacion brindada por los

expertos agiles es privada, por lo que

solo se facilitara informacidn precisa

para el proyecto.

No se realizard comunicacion alguna si

es que el medio es diferente al del correo

de la universidad.

6.4 Plan de gestion de Riesgos

Los riesgos identificados en el correo son los siguientes:

Tabla 14

Plan de Gestion de Riesgos

Cédico  Descrincion Prob. Impacto Impacto Exp al Descrincion Acciones
g P % (HH) (1al5) Riesgo P realizadas
Se debera
. recopilar
Informacion . L
. informacion
recopilada . Se
de las guias .
sobre - consultara
. oficiales de
metodologia cada la
RDASA- > Marcos de 30% metodologia, Informacio
trabajo y X 20 4 6.00 n en las
R0O01 . Baja framework .
métodos . guias
. y/o métodos .
agiles  no A oficiales
. agiles .
tienen una registradas
consultados,
fuente .
. asi como de
confiable.
papers

registrados en
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RDASA-
R002

RDASA-
ROO03

RDASA-
R004

Expertos
agiles
contactados
no cuentan
con la
certificacion
necesaria.

Rechazo de
los expertos
agiles para
participar en
las
entrevistas
de
validacion.

La muestra
de expertos
agiles

seleccionad
0S no sea
significativa

30%
Baja

30%
Baja

30%
Baja

20

20

20

6.00

6.00

6.00

las fuentes de
informacion
dadas por la
universidad.

Tener apoyo
para consultar
informacién
veridica de
cada experto
agil
contactado.

Contar el
apoyo de la
directora de
carrera para
que los
expertos

agiles puedan
aceptar  ser
entrevistados.

Conseguir un

nimero  de
expertos
agiles mayor

para asi tener
un resultado
esperado o
cercano.

Contactar
a otro
experto
agil
certificado
mediante
informacio
n avalada
por
Linkedin.

Enviar la
solicitud
de
entrevista
a un
segundo
grupo de
expertos
agiles
selecciona
dos.

Investigar
mas
expertos
agiles para
poder
realizar las
entrevistas
planeadas
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Realizar la

comunicacio .
. Comunica
n mediante el
. correo de la o SN la
Comunicaci R PMO para
. 10% institucion,
RDASA- 0n poco resolver el
. Muy 20 4 3.00  blackboard y
R0O05 efectiva con . ) problema
X baja registrando
el cliente. de falta de
cada por :
. comunicac
medio de .,
ion.
actas de
reunion.
El Roadmap Refinar el
de roadmap
Aprendizaje propuesto
sobre Validacion teniendo
Agilidad no correcta del en cuenta
RDASA- muestra una  50% 40 5 90.00 roadmap en las
R006 gran mejora Media ' base a las observacio
para la simulaciones  nes
instruccion programadas. planteadas
de nuevos por los
lideres expertos
agiles. agiles.
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CONCLUSIONES

Acorde al analisis realizado a los frameworks agiles, se puede concluir que proporcionan
beneficios significativos a los proyectos en desarrollo en cuanto a la planificacion de tareas y
mejora en el rendimiento del trabajo en equipo. Asimismo, permite desarrollar equipos de trabajo
autogestionados, facilitando el desarrollo de la capacidad creativa y de innovacion entre sus
miembros.

Existen diversas herramientas que permiten organizar y controlar el flujo de trabajo,
agilizando procesos y ejecutando los proyectos con éxito. Dentro de la investigacion se han
podido identificar 2 herramientas principales para la gestion de proyectos agiles, las cuales son
Atlassian de Jiray Asana,

Se ha identificado la importancia de emplear metodologias de innovacién, como
propuesta de valor empresarial y mentalidad que permite el pensamiento disruptivo. En ese
sentido, se tiene como resultado Backlogs més estratégicos, asertivos e innovadores. Algunos de
las principales metodologias innovacion investigadas son Design Thinking y Design Sprint.

Los frameworks y metodologias de escalamiento agil cada vez estan tomando una mayor
participacién en las empresas, estas pueden agruparse en dos grandes categorias en funcion de si
el foco esta en el producto o en la organizacion. Algunas de las principales identificadas son:

SAFe, LeSS, Nexus, entre otras.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que se entreviste a expertos en agilidad que tengas un alto nivel de
experiencia en proyectos orientados a tecnologia y software para que se pueda obtener un aporte
relevante al Roadmap, asi como validar la estructura y contenido de este.

Se recomienda escoger el framework agil en base a algunos criterios importantes como
criticidad del proyecto, tamafio del equipo de trabajo, estabilidad de los requerimientos,
capacitacion y experiencia del equipo, y sobre todo la cultura de la organizacion.

Es importante generar interés en gerencia con respecto al uso de los frameworks agiles
para facilitar la adopcion de estos en la organizacion.

Es de suma importancia concientizar a los interesados sobre el mundo agil que una
correcta implementacion del conjunto de buenas practicas de cada metodologia, marco de trabajo
y método agil es importante para el desarrollo eficaz y eficiente de cada proyecto.

Se recomienda realizar una actualizacion del Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad en
base a las nuevas metodologias, marcos de trabajo y métodos agiles que surjan con la finalidad

de aportar valor al desarrollo de proyectos.
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GLOSARIO

Framework agil: Es un marco de trabajo para el desarrollo de proyectos de forma agil.

Framework de escalamiento 4gil: Es un marco de trabajo &gil para el desarrollo de

multiples proyectos a gran escala que se encuentran interconectados.
Outcomes ABET: Lineamientos propuesto por ABET.

Metodologias agiles: metodologias para el desarrollo de proyectos, basadas en trabajo

iterativo e incremental.
Focus group: Técnica para la obtencion de datos necesarios para una investigacion.

Stakeholder: En el ambito de proyectos, es cualquier persona, grupo u organizacion
interesada o afectada por las decisiones de una empresa.

Software: Conjunto de programas que permiten la ejecucion de determinadas tareas a
través de un computador.

Roadmap: Hoja de ruta para la planificacion de un proyecto.

Sprint: Ciclos o iteraciones que tenemos dentro de un proyecto trabajado con Scrum.

Scrum: Marco de trabajo para de desarrollo agil de proyectos.
IT Innova: Empresa virtual encargada de generar proyectos de investigacion para los

alumnos de Ingenieria de Sistemas de Informacion de la Universidad Peruana de Ciencias
Aplicadas.
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ANEXO A - WASC

1. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Ciudadania” — Andersson

Astete

El proposito del siguiente articulo es demostrar el uso de las capacidades de ciudadania
en el desarrollo del proyecto de ensayo de la hoja de ruta del administrador agil.

El proposito de la ciudadania es contribuir o cooperar con la sociedad de diferentes
maneras. Por lo tanto, el presente proyecto tiene como objetivo proporcionar una hoja de ruta
para las personas interesadas en aprender el mundo agil que les ayude a adquirir conocimientos
de calidad y relevantes, de modo que alcancen el nivel de orientacion de lideres agiles. De esta
manera, el proyecto brindara apoyo a diferentes personas interesadas en aprender esta
metodologia, para asi contribuir a la sociedad.

En conclusién, la competencia de ciudadania se ha utilizado para poder generar un
impacto en la sociedad con ayuda del roadmap que proponemaos.

2. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Comunicacion Escrita” —

Andersson Astete

El proposito de este capitulo es demostrar el uso de las habilidades de comunicacién
escrita en el proyecto de tesis "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad". La capacidad de
comunicarse por escrito debe reflejarse en la claridad y precision del mensaje transmitido por
escrito.

En el proyecto en mencion se utilizaron las habilidades de comunicacion escrita durante
toda la fase del proyecto. Debido a esto, se realizaron multiples documentos de gestion de
proyectos, actas de reuniones y documentos de resultados de indicadores. Todos estos
documentos estan en forma escrita y tienen un caracter formal porque son el medio de

verificacion por parte del comité y la oficina de gestion del proyecto.
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Otro ejemplo del uso de habilidades de comunicacion escrita en proyectos es el medio
formal de comunicacion entre estudiantes y profesores, a saber, el correo electronico. Este es un
canal de comunicacion eficaz para llegar a un acuerdo y evidenciar el proyecto.

En resumen, las habilidades de comunicacion escrita se han utilizado durante todo el
proyecto porque esta es la Unica forma de acreditar formalmente todo el desarrollo del proyecto.

3. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Comunicacion Oral” —

Andersson Astete

El proposito de este articulo es demostrar el uso de las habilidades de comunicacién oral
en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad".

Esta capacidad se utiliza en todo el proceso de desarrollo del proyecto, diferentes
reuniones con el manager y el cliente, presentacion parcial y final del proyecto.

Ademas, mantengo una comunicacion regular con mi compafiero del proyecto y me
comunico con él regularmente para organizar y desarrollar el proyecto.

En resumen, las habilidades de comunicacién oral se han aplicado durante todo el
proceso de desarrollo del proyecto. La exposicion ante el jurado demostro la forma en que se
difundieron las ideas del proyecto.

4. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Manejo de la informacion” —

Andersson Astete

El proposito de este articulo es demostrar el uso de las capacidades de gestion de la
informacion en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad”.

En el desarrollo del proyecto se utilizaron las competencias mencionadas, ya que se
obtuvo conocimiento sobre el marco de trabajo agil y el marco de escalamiento agil. Esto se

refleja en la formulacion del primer objetivo, en el que se realiza un informe en base a los
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conocimientos encontrados. Esto nos ayudd a adquirir los conocimientos necesarios para
implementar el roadmap sugerido.

En general, las capacidades de gestion de la informacion se han aplicado a nuestros
objetivos principales y al desarrollo del analisis de la informacion.

5. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Pensamiento critico” —

Andersson Astete

El proposito de este articulo es demostrar el uso de habilidades de pensamiento critico en
el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad™.

Dado que se utiliza un razonamiento eficaz para analizar la informacion investigada
durante la fase del proyecto, el proyecto ha aplicado las competencias mencionadas. De esta
manera, se logro el primer objetivo del proyecto, que dio una explicacién de la informacién de
las distintas filosofias, metodologias, métodos y marcos de trabajo agiles como también
diferentes visiones sobre temas agiles. Para nuestro segundo objetivo, gracias a la comprensién
del concepto de investigacion, se pudo crear el roadmap sugerido, en el que se pueden aplicar y
explicar los conocimientos adquiridos.

En definitiva, las habilidades de pensamiento critico se han aplicado al desarrollo de
nuestro proyecto y se han contrastado en los objetivos marcados durante el mismo.

6. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Pensamiento innovador” —

Andersson Astete

El proposito de este capitulo es demostrar el uso de habilidades de pensamiento
innovador en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad”.

Desde que se propuso el roadmap, el proyecto ha utilizado capacidades de pensamiento

innovador para ayudar a los interesados en aprender sobre el mundo &gil a tener una mejor ruta
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de conocimientos relevantes para lograr el grado de instruccion de lider agil. Esto permitira que
la cultura &gil pueda ser implementada en base a un conjunto de buenas précticas.

En resumen, la capacidad de pensamiento innovador se ha aplicado al desarrollo de
nuestro proyecto, lo que se demuestra en nuestro segundo objetivo.

7. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Razonamiento cuantitativo”

— Andersson Astete

El proposito de este articulo es demostrar el uso de habilidades de razonamiento
cuantitativo en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad™.

En el proyecto en mencion se utilizé el razonamiento cuantitativo competitivo porque es
evidenciado en distintas fases del proyecto. Al inicio del proyecto, se utilizé para definir el
problema y luego se utilizé para analizar la participacion de los expertos peruanos en el
conocimiento de los marcos agiles. Finalmente, usé esta capacidad para interpretar los datos
obtenidos de la investigacion que dieron lugar a la seleccion de los frameworks mas relevantes.

En definitiva, la capacidad de razonamiento cuantitativo se ha utilizado en la fase de
proyecto para probar los problemas, analisis y resultados de nuestro proyecto a través de datos
estadisticos relevantes.

8. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Pensamiento Innovador” —

Freddy Chancahuafa.

El propdsito de este capitulo es demostrar el uso de habilidades de pensamiento
innovador en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad”.

Desde el inicio del desarrollo de Roadmap, se ha trabajado con la estructura brindada por
la universidad mediante sprints de 3 semanas y reuniones de asesoria con profesores clientes y
profesores gerentes. Para el desarrollo de esta competencia se usa el proyecto de tesis para

realizar la solucién de Roadmap y mejorarla a través del tiempo. Ademas, desarrollar el
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pensamiento innovador nos permite ser mas competitivos y capaces de transformar ideas en
soluciones que salen de lo convencional,

Asimismo, ayuda a las personas a inspirarse, experimentar y tomar riesgo con la finalidad
de encontrar y proponer soluciones oportunas, lo cual permite transformar la forma de trabajo y
destacar sobre otros proyectos.

9. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Pensamiento Cuantitativo” —

Freddy Chancahuafa.

El proposito de este articulo es demostrar el uso de las habilidades de pensamiento
cuantitativo en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad™.

En el proyecto de investigacion trabajado se utilizo el pensamiento cuantitativo para tener
un andlisis de caracter numérico, razonamiento y comprensién de relaciones. Asimismo, permite
establecer relaciones entre diferentes conceptos y llegar a una comprension méas profunda.
Proporciona orden y sentido a las acciones y/o decisiones.

Para finalizar, en el proyecto es muy importante tener en cuenta los porcentajes de uso de
frameworks agiles en diferentes proyectos, ya sea para el andlisis de investigacién como para la
validacion del desarrollo del Roadmap, ya que con estos resultados se definira las mejoras
respectivas a realizar.

10. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Pensamiento Critico” —

Freddy Chancahuafia.

El proposito de este articulo es demostrar el uso de las habilidades de pensamiento critico
en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad".

En el proyecto de investigacion se utilizo el pensamiento critico con el proposito de
mejorar la capacidad de identificar, analizar, evaluar, clasificar e interpretar los puntos

principales en el proceso de instruccion de préctica agiles. Ademas, se utilizo el pensamiento
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critico para definir opciones adecuadas y viables para la validacion del Roadmap, de esta forma
el pensamiento influye de forma directa en las habilidades blandas como la resolucion de
conflictos, empatia, adaptacion, entre otras.

Por ultimo, el pensamiento critico va a permitir optimizar la capacidad de analizar la
informacidn gue se tiene sobre el tema principal del proyecto de investigacion, evaluando los
detalles sin que afecten aspectos externos.

11. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Manejo de la informacion”

— Freddy Chancahuania.

El proposito de este articulo es demostrar el uso de las habilidades de manejo de
informacidn en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad”.

En el proyecto de investigacion se utilizd la competencia de manejo de informacion para
buscar de manera efectiva informacion pertinente, con ello responder a las necesidades y
convertir dicha informacién en conocimiento, el desarrollo de esta competencia se puede reflejar
en el objetivo especifico 1 del proyecto que busca analizar las técnicas, métodos, software y los
diversos roles que son utilizado en los marcos de trabajo y metodologias agiles, de igual manera
se tiene el documento Informe del Anélisis con la informacion respectiva.

Por ultimo, el cumplimiento de esta competencia se ve reflejado al construir el Roadmap
propuesto ya que, se ha utilizado gran cantidad de informacion obtenida de diferentes fuentes

debido a las actividades realizadas de cara al disefio y desarrollo del Roadmap.
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12. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Comunicacion oral” —

Freddy Chancahuania.

El proposito de este articulo es demostrar el uso de las habilidades de comunicacién oral
en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad".

En el proyecto de tesis se utilizé la competencia comunicacion oral para expresar
nuestras ideas de forma clara y convincente, de manera que el mensaje pueda ser entendido con
claridad. Esto se puede reflejar en las reuniones semanales con los profesores gerentes y
profesores clientes, en donde tenemos que presentar los resultados obtenidos de acuerdo con el
avance del proyecto. De igual manera, se tienen las exposiciones con el comité donde se debera
transmitir la informacion de forma clara, precisa y agradable. Asimismo, la comunicacion oral ha
sido una competencia ya que, se tuvieron que realizar diversas entrevistas con expertos en la
etapa de validacion de nuestro Roadmap

Para finalizar, el desarrollo de la comunicacion oral es importante para poder mantener
un contacto adecuado con los profesionales expertos agiles, en donde debemos aplicar la
habilidad y competencia para comunicarnos y relacionarnos con los demas, de esta manera
cumplir con nuestros objetivos. Por Gltimo, el aspecto de dialogo es la base de las relaciones
sociales, permitiendo intercambiar informacion con otras personas, dar a conocer nuestros puntos

de vista y contrastar diferentes opiniones.
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13. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Comunicacion escrita” —

Freddy Chancahuafa.

El proposito de este articulo es demostrar el uso de las habilidades de comunicacion
escrita en el desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad™.

En el proyecto de tesis se utilizé la competencia de comunicacion escrita para redactar
con claridad y precision ideas y opiniones a través de un mensaje escrito, esto puede darse en los
diferentes documentos que hemos completado a lo largo del proyecto, los cuales mantienen una
estructura definida y son de tipo formal ya que, son presentados a la PMO al concluir el ciclo, de
igual forma se presentan al comité en la exposicion parcial y final.

Por ultimo, la redaccion de los diferentes documentos solicitados es una parte muy
importante, ya que refleja todo el desarrollo, avance y resultados obtenidos en cada etapa del
proyecto. Asimismo, al tener una buena comunicacion escrita permitira brindar seguridad al
lector y servira de referencia para futuros proyectos de tesis.

14. Ensayo para alinear el trabajo final con la competencia de “Ciudadania” — Freddy

Chancahuana.

El propdsito de este articulo es demostrar el uso de las habilidades de ciudadania en el
desarrollo del proyecto "Roadmap de Aprendizaje sobre Agilidad".

En el proyecto de tesis se utiliza la competencia de ciudadania para apoyar en diferentes
ambitos a la sociedad, se busca apoyar a los diferentes sectores de trabajo en el Per(
considerando el tiempo en los procesos de produccion y calidad de los productos, ayudando de
forma indirecta a la sociedad.

Por ultimo, el desarrollo de la competencia se ve reflejada al implementar el Roadmap y

brindar todos los conocimientos importantes necesarios sobre Agilidad. En ese sentido, al
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realizar las validaciones con los expertos profesionales se busca logar un impacto positivo

haciendo uso del Roadmap.
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ANEXO C - PLAN DE GESTION DE COSTOS

1. Introduccion
a. Proposito

El propdsito del plan de administracion de costos es definir los métodos utilizados para
administrar los costos asociados con el proyecto. Esto es necesario para garantizar que el
proyecto se complete con éxito dentro de las restricciones presupuestarias asignadas. Mdltiples
elementos de costos relacionados con el proyecto, asi como muchos indicadores detallados en

este plan, consideraciones e informes de diferencias de costos. Para completar con éxito el

proyecto, los integrantes claves de este como también los stakeholders tendran que cumplir con

las actividades y objetivos plasmados en el plan de gestion de costos y en el plan general del
proyecto.
b. Alcance

El plan de gestion de costos del proyecto incluye componentes de costos. La propuesta
debe aplicarse durante todo el ciclo de vida del proyecto. Los componentes estan compuestos
por:

= Jefe de Proyecto

= Scrum Master

= Recursos de Investigacion

= Equipos (Laptops y computadoras)

= Licencias de Software
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2. Costos Internos y Externos

] Unidad de Precio )

Cantidad Medida Unitario Precio Total
Costo del Personal
Jefe de Proyecto 900 Horas hombre S/120.00 S/108,000.00
Scrum Master 900 Horas hombre S/100.00 $/90,000.00
Recurso de Disefio 10 Horas hombre S/60.00 S/600.00
Recursos de 600 Horas hombre  S/12.25 $/7.350.00
Investigacion
Subtotal S/205,950.00
Hardware y software
Laptops 2 Unidades S/5,000.00 S/10,000.00
'?:g;enc'a de Microsoft Unidad $/70.00 S/1,680.00
Licencia de Bizagi 2 Unidad S/0.00 S/0.00
Licencia de Diagrams 2 Unidad S/0.00 S/0.00
Subtotal S/11,680.00
Duracion del proyecto 34 Semanas Total S/217,630.00
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