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RESUMEN

Este proyecto plantea la elaboracion del disefio de un modelo partiendo de la
premisa de que no se tienen en cuenta los tiempos de reprocesos y correlacion entre
los equipos participantes de la metodologia (Funcional, QA, Desarrollo), cuando se
trabaja con marcos de trabajo agil, buscando la sinergia de los nombrados con el uso

de la gestion del conocimiento.

Como resultado, se entregaran los elementos y procedimientos para apoyar los
procesos de los equipos que forman parte de un desarrollo, donde se perfeccionaran
etapas de los marcos agiles, se adicionaran procesos o ceremonias que colaboren con
la comunicacion asertiva de los equipos y la forma de integrar nuevos colaboradores

teniendo en cuenta los tipos de curvas de aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Agilisimo, Equipos, Comunicacion, Gestion del conocimiento,

Sinergia, curva de aprendizaje.



ABSTRACT

This project proposes the elaboration of the design of a model starting from the
premise that the times of reprocessing and correlation between the participating teams
are not considered (Functional, QA, Development), when working with agile
frameworks, looking for the synergy of those appointed with the use of knowledge

management.

As a result, the elements and procedures will be delivered to support the
processes of the teams that are part of a development, where stages of the agile frames
will be perfected, processes or ceremonies will be added that collaborate with the
assertive communication of the teams and the way of integrating new collaborators

considering the types of learning curves.

KEYWORDS: Agile, Equipment, Communication, Knowledge management, Synergy,
learning curve.
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INTRODUCCION

Actualmente el auge del uso de metodologias agiles implica que el mercado
debe adaptarse a ello, y con esto tener en cuenta a cada uno de los integrantes del
ciclo de desarrollo. Comunmente cuando se adapta una metodologia agil no se tienen
en cuenta las relaciones entre los equipos de trabajo, ademas se realiza una
capacitacion al equipo que se encuentra en el momento, pero no siempre se tiene en
cuenta la inclusion de nuevos integrantes en medio de los ciclos 0o empalmes

realizados por complicaciones dentro de la empresa.

Las caracteristicas principales del modelo se concentran en implantar una
colaboracion bajo procesos de gestion del conocimiento en cada fase del proyecto
donde se vean implicados cada uno de los participantes y estén involucrados en el
proceso, siendo asi una participacién continua desde el inicio de los requerimientos
hasta la entrega final dando como resultado procesos que eviten la iteracién continua

en errores y una entrega al usuario final en 6ptimas condiciones.

Este modelo requiere de una guia continua donde durante cada ciclo los
integrantes puedan reconocer que teméaticas o elementos a revisar deben tener en
cuenta para que la etapa sea exitosa y se cumpla con unas metas trazadas desde el

comienzo de cada fase como se especifica en las metodologias agiles.

El interés en este tema nace de ver como se alteran los ciclos de especificacion,
desarrollo o pruebas por falta de empalmes correctos y sin inclusion de las nuevas

personas en la metodologia usada.



PARTE 1. FUNDAMENTACION DE
LA INVESTIGACION



CAPITULO 1. DESCRIPCION DE LA INVESTIGACION

1.1. IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

En la actualidad, el incremento del uso de metodologias agiles en las compafias
implican procesos de capacitacion para la adopcion de las mismas durante los
procesos de adaptacion, pero se enfocan en la aplicacion de dichas metodologias en
grupos especificos sin tener en cuenta la integracion dentro de los equipos ya que cada
uno maneja sus tiempos o metodologias de forma independiente, sin contar que se
sobre entiende que un nuevo integrante en cada equipo se adapta a la metodologia sin

ningun proceso de adopcion a la misma.

Cuando cada uno de los equipos trabaja sus procesos de forma independiente no
se tiene en cuenta el tiempo de los otros, por ejemplo, en el reporte de un error no se
tiene en cuenta el tiempo de andlisis por parte de desarrollo o el tiempo de reprueba en
un proximo ciclo de pruebas, esto debido a que se enfoca en los nuevos requerimientos

del back log sin determinar la respuesta entregada entre los equipos.

Para dar respuesta a lo anterior se propone generar un modelo que se adapte a
diferentes metodologias agiles para que entre los equipos y tareas a realizar se tengan
en cuenta los procesos que implican la integracion, y la integracion de procesos, tareas
y nuevos integrantes en cada equipo, partiendo de la pregunta ¢Coémo integrar los
equipos de trabajo (Funcional, desarrollo y aseguramiento de calidad) dentro de un
marco de trabajo agil para optimizar los procesos internos y la reduccion de costos de

un proyecto?

1.2. OBJETIVOS

Los objetivos por cumplir en este proyecto se presentan a continuacion:



1.2.1.OBJETIVO GENERAL

Disefiar un modelo de integracion de equipos participantes (Funcional, Desarrollo
y QA) en un proyecto de software dentro de un marco de trabajo agil que promueva la
optimizacién de tiempos de respuesta y las curvas de aprendizaje apoyado por la
gestion del conocimiento, con uso de listas de chequeo, estructuracion de tareas y

nuevas estrategias a implementar en marcos de trabajo agil.

1.2.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar la situacién actual de las curvas de aprendizaje en los marcos de
trabajo &gl que establezca las dificultades de los procesos en las
organizaciones.

e Disefiar estrategias de evaluacion de tareas para la identificacion de fortalezas
en el equipo de trabajo.

e Definir un modelo de integracibn de equipos y procesos que permita la

sincronizacion de la comunicacion y la sinergia del proyecto.

1.3.JUSTIFICACION

El presente trabajo tiene como objeto de estudio investigar una serie de
recomendaciones y ajustes basados en los estandares dados por el mercado en un
marco de trabajo agil. Se pretende plantear un modelo tedrico basado en la relacion
Calidad-tiempo en los entregables e iteraciones a que dé lugar la aplicacién de dicho
plan, lo cual permitira a los integrantes del proyecto obtener mejores productos con
mayor calidad y organizacion en sus procesos sin tantas iteraciones. Este modelo se
disefia con el proposito de ser implementado en equipos agiles que no se encuentran
sincronizados y no tienen en cuenta los tiempos de reprocesos en cada uno de los

equipos.



Teniendo en cuenta que una de los altos porcentajes, 33% de fallas en la
implementacion por fallas en la compaifia[l], de fallas en la implementacion de
proyectos agiles se hace importante tener en cuenta las mejoras y la aplicacién del

modelo descrito en esta investigacion.

El resultado de la investigacion es un planteamiento tedrico que muestra las

recomendaciones a seguir y 10s pasos a tener en cuenta para que estas surjan efecto.

1.4.HIPOTESIS

La implementaciéon de un modelo de integracién de equipos participantes en un
marco de trabajo agil basado en la gestion del conocimiento, facilita el cumplimiento de
los estandares de calidad, el trabajo sincronizado y los tiempos de respuesta en un

proyecto de desarrollo de software.

1.5.MARCO REFERENCIAL

A continuacion, se dara estructura al marco referencial enfocado en marco tedrico

y conceptual para fundamentar el objetivo principal de esta propuesta.

1.5.1.MARCO TEORICO

Las bases tedricas del presente anteproyecto consisten en hacer revision de la
forma como ha evolucionado la gestion del conocimiento, para luego centrarse en las
diferentes metodologias agiles, tomando como referencia estudios, leyes vy

recomendaciones.

1.5.1.1. Metodologias Agiles

Las metodologias agiles, a diferencia de las metodologias tradicionales, se
componen de caracteristicas importantes como lo son la flexibilidad en cuanto a ser
adaptables a los equipos y proyectos, y por ser ordenadas en cuanto a la

determinacion de las tareas, fases y tiempos [2] .



Como podemos ver la tabla 1, las caracteristicas de las metodologias agiles

tienen énfasis en las personas y la comunicacion para la solucion rapida del proyecto.

Tabla 1 Metodologias tradiciones vs metodologias Agiles

Metodologias tradicionales Metodologias dgiles
Predictivos Adaptativos
Orientados a procescs Orientados a personas

P“?L"'L'.‘\i! :I'I:Hl.lii:l J:.I.'I.H.'h‘.\l.l ﬂh‘."lhlh‘

LI n I."II.I:\'EL'I'.:I 5 .‘\:LI.]."IiI'\r I.d:ldl.l

5‘.‘ L'l.:ll1l.']h|‘.' COITI0 L P“J\'L’{"tll BN Vanos Prl)’\'l‘ﬂllr\ m|:1.‘|-

peduenas
Poca comunicacidn con el Comunicacikin constante con
cliente el cliente
En trega de software al Enlrt'g,..'l.-\. constantes de
finalizar el desarrollo sofbware
Documentacidn extensa Poca documentaciin

Fuente: A. Navarro, J. Fernandez y J. Morales [3]

Cuando se trata de proyectos cortos se facilita el uso de estas metodologias las
cuales toman un periodo corto de tiempo de 2 a 6 semanas aproximadamente en las
cuales la comunicacion con el cliente es constante, mostrando que el proyecto se
convierte en una suma de conocimiento de todos los participantes en el y genera que el

proyecto sea adaptable para poder soportar el constante cambio de requerimientos.

De acuerdo con [4] metodologias agiles se caracterizan por los altos niveles de
comunicacion, la retroalimentacion constante, posibilidad de respuesta ante el cambio y

la simplicidad para entregar un software funcionando.

A 2018, se tienen estudios, realizados por entidades privadas en diferentes
partes del mundo que permiten conocer que metodologias estan siendo las mas
utilizadas en proyectos de software, a continuacion, se presenta una gréfica de la

conferencia del 2018 de CollabNet sobre el uso de marcos de trabajo agil.
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Figura 1. Uso de Metodologias Agiles
Fuente: CollabNet VersionOne [5]

Entre las metodologias agiles mas usadas se encuentran SCRUM, Kanban e

hibridos de ellas por ende se explicaran a continuacion:
1.5.1.2. SCRUM

Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el
desarrollo de productos complejos desde principios de los afios 90. Scrum no es un
proceso 0 una técnica para construir productos; en lugar de eso, es un marco de
trabajo dentro del cual se pueden emplear varias técnicas y procesos. Scrum muestra
la eficacia relativa de las practicas de gestion de producto y las practicas de desarrollo,

de modo que podamos mejorar [6].
1.5.1.3. Kanban

Kanban viene de la palabra en japonés q significa “etiqueta en construccion”, se
compone de una tarjeta o espacio dividido donde se tienen las tareas planificadas, las

gue se encuentran en proceso Yy las ya culminadas con el fin de conocer el estado



completo de la produccién o proceso del software. Se habla de produccién ya que esta
metodologia surge de Toyota con el fin de mejorar sus procesos.

1.5.1.4. XP (Extreme Programming)

XP es una metodologia caracterizada por procesos de reutilizacion de cadigo,
comunicacion y procesos rapidos, creada por Beck, buscando satisfacer las
necesidades del cliente en un corto tiempo sin la necesidad de multiples iteraciones al

basarse en el concepto de simplicidad.
1.5.1.5. Gestion del conocimiento

La gestidon del conocimiento es un proceso logico, organizado y sistematico para
producir, transferir y aplicar en situaciones concretas, una combinacion armonica de
saberes, "experiencias, valores, informacion contextual y apreciaciones expertas que
proporcionan un marco para su evaluacion e incorporacion de nuevas experiencias e

informacion” [7]

Nonaka y Takeuchi [8] definen que el conocimiento en una organizacién tiene dos
tipos de naturalezas:

Ontoldgica: corresponde al conocimiento organizacional generado desde los
individuos, ya que se considera que el conocimiento solo puede ser generado por
personas, dentro de este se definen entidades creadoras del conocimiento (individual,
grupal, organizacional e inter organizacional)

Epistemologica: se refiere a los procesos de comunicacion inherente al
conocimiento tacito y explicito. De esta vision nacen las 4 fases del modelo presentado

por Nanoka y Takeuchi.



Socializacion Externalizacion

Internalizacion Combinacion

Nonaka y Takeuchi (1995)

Figura 2. Modelo de conocimiento
Fuente: |. NONAKA y H. TAKEUCHI [8]

La Socializaciéon: es el proceso de adquirir conocimiento tacito a través de
compartir experiencias por medio de exposiciones orales, documentos,
manuales, etc. Este conocimiento se adquiere principalmente a través de la
imitacion y la practica. La Socializacion se inicia con la creacién de un campo de
interaccién, el cual permite que los miembros de un equipo compartan sus
experiencias y modelos mentales. Produce lo que los autores llaman
“Conocimiento Armonizado”.

La Exteriorizacion: es el proceso de convertir conocimiento t4cito en conceptos
explicitos, haciéndolo comprensible para otros miembros de la empresa. Supone
ademas la interaccién del individuo y del grupo, y requiere de técnicas que
ayuden a expresar este conocimiento tacito a través de lenguaje figurativo, en
forma de analogias, metaforas, y del lenguaje visual.

La Combinacién: es el proceso de sistematizar conceptos en un sistema de
conocimiento. El conocimiento explicito se sintetiza y formaliza de manera que

cualguier miembro de la empresa pueda acceder a él. Para que esta etapa se



complete es preciso capturar e integrar nuevo conocimiento explicito, difundir el
conocimiento explicito con presentaciones, conferencias, etc., y procesarlo para
hacerlo méas accesible.

e La Interiorizacidn: es el proceso de incorporacion de conocimiento explicito en
conocimiento tacito a travées de “aprender haciendo", que analiza las
experiencias adquiridas en la puesta en practica de los nuevos conocimientos y
gue se incorpora en las bases de conocimiento tacito de los miembros de la

organizacion en forma de modelos mentales compartidos o practicas de trabajo.

1.5.2.MARCO CONCEPTUAL

A continuacion, se definiran los términos que se usaron en la investigacion:

« Conocimiento TAcito: es visto como conocimiento poco codificado y esta
profundamente arraigado a la persona, sus experiencias y percepcion,

basicamente al modelo mental del ser donde es quien da una opinion del objeto
[9].

» Conocimiento explicito: El conocimiento es explicito si puede ser transferido de
un individuo a otro usando algun tipo de sistema de comunicacion formal, siendo

éste generable y codificable [9].

* Integracidn: la integracion corresponde con la accion de completar un todo con
las partes que faltaban [10].

* Sinergia: Se define como la accion de dos o0 mas causas que generan un efecto
superior al que se conseguiria con la suma de ambos en forma individual. Se le
considera como la integracién de partes o sistemas que conforman un nuevo
elemento u objeto, dos elementos que se unen y forman una sinergia ofrecen un
resultado que amplia las cualidades de cada uno, ya que suelen mostrar y
resaltar las cualidades del trabajo en equipo para realizar 0 conseguir un mismo
objetivo [11].
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* Product Owner: es la persona responsable de la vision, aclaracion, relacién con
los stakeholders, ordenamiento de las historias de usuario o requerimientos, y
valor final que proporciona el software [12].

* Scrum Master: ElI Scrum Master es el responsable de llevar a término el uso de
la metodologia, es decir que se entienda y se adopte la misma. También se
aseguran gue se puedan completar las actividades y se encuentre integrado el
equipo [13].

* Curva de Aprendizaje: segun la literatura, la curva de aprendizaje corresponde
a un registro gréafico de las mejoras que se producen en los costos a medida que
los productores ganan experiencia y aumenta el numero total de produccién [14].
Ademas, tiene en cuenta los conocimientos previos y la adopcion a medida del
tiempo segun la variabilidad del proyecto.

* Arguetipos de personalidad: Se definen basadas en los rasgos de personalidad
el neuroticismo (inestabilidad emocional), la extraversion, la apertura, la
amabilidad y la escrupulosidad, los cuales colaboraran os resultados obtenidos
sugieren que existen cuatro tipos de personalidades predominantes las cuales
son: promedio, egocéntrico, modelo a seguir y reservado [15].

« Gamificacion: La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos, con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para
absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien

recompensar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.

1.6.METODOLOGIA

A continuacion, se describen las herramientas metodoldgicas que se utilizaron, el
tipo de investigacion y las herramientas de recoleccion de informacion aplicadas en el

desarrollo del proyecto.
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1.6.1.TIPO DE INVESTIGACION

Para el proyecto que se va a desarrollar, se identifica un tipo de investigacion de
caracter “Exploratorio”, la cual busca encontrar todos los problemas en la
implementacion de metodologias agiles y “Descriptivo”, la cual pretende definir mejoras
para la implementacion de metodologias &giles. Esta serd complementada con una
investigacion de tipo “Aplicada”, adaptando modelos fundamentados en buenas

practicas generadas por la aplicacion de la gestion del conocimiento.

1.6.2.METODO A APLICAR

Para definir la estructura a seguir se utilizara un modelo de tipo “hipotético
deductivo” el cual permitirda establecer las diferentes problematicas definidas en los
proyectos agiles, la forma de afrontarlos y las posibles mejoras a los procesos de

adaptacion existentes en el momento cuando se utilizan los marcos agiles de trabajo.

1.6.3.METODOLOGIA A APLICAR

Para dar estructura al modelo, se usara como referencia “Investigating the Long-
Term Acceptance of Agile Methodologies: An Empirical Study of Developer Perceptions
in Scrum Projects” la cual define la percepcion de la integracion de metodologias
agiles.

De igual forma se trabajara con las metodologias &giles mas conocidas y
utilizadas como lo son Scrum, Kanban y XP que al ser marcos de trabajo agiles
permiten la integracion éntrelos diferentes equipos de trabajo de un proyecto y asi dar
solucion a las problematicas presentadas en la implementacién de metodologias en un

proyecto.

1.7.0RGANIZACION DEL TRABAJO

A continuacion, se introduce el plan de trabajo asociado a la presente propuesta.
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La primera etapa del proyecto se basa en realizar la planeacién de actividades a

ejecutar, la cual consta de las siguientes acciones:

. Dar inicio a las actividades.

. Elaboracién del plan de trabajo para el desarrollo del proyecto.

. Identificar las fuentes de informacion y el tipo de informacion que se requiere.

. Definicion de las problematicas existentes dentro de la implementacion de un
proyecto.

La segunda etapa del proyecto consiste en la definiciobn de las problematicas

segun cada metodologia agil, la cual incluira las siguientes actividades:

. Analisis de cada una de las metodologias agiles contempladas

. Andlisis del proceso de implementacion del agilisimo segun los tipos de
proyecto.

. Establecimiento de problematicas bajo la concepcion de autores consultados.

. Establecimiento de problematicas segun el tipo y etapa del proyecto ademas del

marco agil seleccionado.

La tercera etapa del proyecto consiste en realizar las soluciones segun las

problematicas definidas, la cual incluird las siguientes actividades:

. Definicidbn de soluciones a problematicas segun el tipo y etapa del proyecto

ademas del marco agil seleccionado.
. Andlisis de aplicacion de la gestion del conocimiento bajo metodologias agiles.

La cuarta etapa consiste en la formulacion de los procesos adicionales segun las

metodologias agiles seleccionadas, el cual cuenta con las siguientes actividades:

. Formulacion de la implementacion de la gestion del conocimiento dentro de los
marcos de trabajo agil.

. Descripcidn de procesos de aprendizaje sincronizados con metodologias agiles.
La quinta etapa consiste en la definicién del modelo aplicado a las metodologias

seleccionadas, el cual cuenta con las siguientes actividades:
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Alineacién de procesos de integracion entre los equipos de trabajo.
Alineacién de procesos de aprendizaje entre los equipos de trabajo.
Definicion de las formas de implementaciéon del modelo segun las etapas del

proyecto.

Lo anterior se estructura en el siguiente contenido propuesto del documento del

trabajo de investigacién, en el que se desglosan por capitulos, cada una de las

actividades a realizar:

PARTE |
CAPITULO 1 PROBLEMATICAS EN LAS METODOLOGIAS AGILES
1. Andlisis las metodologias Agiles
1.1. SCRUM
1.2. Kanban
1.3. XP
2. Analisis de la implementacion de las metodologias &giles en proyectos de Tl
3. Problematicas de las metodologias agiles en los proyectos de Tl
PARTE Il
CAPITULO 2 LOS PROYECTOS AGILES Y LA GESTION DEL CONOCIMIENTO
1. Soluciones préacticas a problemas agiles
1.1. SCRUM
1.2. Kanban
1.3. XP
2. Gestion del conocimiento en metodologias agiles

P w0 NP

2.1. Aplicacion por cada equipo

2.2. Aplicacion para la integraciéon de los equipos

CAPITULO 3 MODELO DE INTEGRACION DE EQUIPOS
Procesos de seleccion de los equipos de trabajo
Procesos de integracion
Procesos de aprendizaje

Ceremonias de integracion
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1.8.ESTADO DEL ARTE

1.8.1.Determinacion de oportunidades de sinergiay plan de
recomendaciones para metodologias de desarrollo agil

enfocado en pruebas para aplicaciones de dispositivos moviles

En este documento los autores manejan los procesos de curvas de aprendizaje
para nuevos integrantes de equipos participantes de un proyecto de software bajo
metodologias agiles, donde por ciclos demuestran la adaptacion de los integrantes, los
cuales hace parte esencial del proceso y depende del proceso agil que se esté
manejando, teniendo en cuenta que el proceso planteado se asemeja proceso bajo

ciclos que se plantean en metodologias como Scrum.

Es importante resaltar de este trabajo la definicibn de los ciclos que dan se
puede asegurar parcialmente la integridad de la informacion del equipo, lo cual bajo el

modelo a implementar en este trabajo es parte primordial del proceso. [16]

Ademas de ello, se ve importante resaltar que este analisis se puede extender a
multiples procesos de aprendizaje y no solo al proceso individual de un nuevo

integrante.

1.8.2. MANIFIESTO POR EL DESARROLLO AGIL DE SOFTWARE

Como un trabajo previo se tiene en cuenta el Manifiesto por el Desarrollo agil de

Software [4] donde exponen lo siguiente:

Los “Métodos agiles” surgen como alternativa de solucion a las metodologias
formales (CMMI, SPICE) las cuales se caracterizan por ser extensas, ser rigidas y su
fuerte dependencia de planificaciones detalladas previas al desarrollo sin tener en
cuenta los procesos interdisciplinarios. Se denomina Manifiesto agil al documento

compuesto por los siguientes postulados:

e Alos individuos y su interaccion, por encima de los procesos y las herramientas
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« El software que funciona, por encima de la documentacion exhaustiva.
e La colaboracion con el cliente, por encima de la negociacion contractual.
e Larespuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan.
Teniendo en cuenta que, aunque hay valor en los elementos de la derecha,
valoramos mas los de la izquierda. De estos postulados nacen todas las metodologias

agiles y se tienen extensos trabajos donde se analiza una a una.

16



PARTE 2. DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION
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CAPITULO 2. PROBLEMATICAS EN LAS METODOLOGIAS

AGILES

En este capitulo se desglosan a mas alto nivel cada uno de las diferentes

problematicas existentes en las metodologias agiles en proyectos de software.

2.1. ANALISIS DE LAS METODOLOGIAS AGILES

El mercado del software se ha visto altamente impactado por el uso de las

metodologias agiles para el desarrollo de productos debido al impacto positivo que se

ha tenido de dichos procesos en la realizacion y entrega a los usuarios, pero la

aplicacién de estas metodologias depende de diferentes factores que hacen que el

proyecto tenga o no éxito [17].

How Success Is Measured...
with Agile Initiatives?

Business value, on-time delivery of projects and
customer/user satisfaction have remained the top
three measures of agile initiative’s success as they
have in the past few years with customer/user
satisfaction moving into the top spot increasing from
44% last year to 57% this year. Product scope saw a
decline from 40% to 20% from 2016 to 2017.

Customer/user satisfaction | 57

On-time delivery 55%
Business value 53
Quality 47U/

Productivity —|e—— 1],

Predictability  n— zgn/

Project visibility 26 "
Process improvement | EE——— 250,
Product scope 2011

Don't know e Y.,

*Respondents were able to
make multiple selections.

Success of
Agile Projects

98.

of respondents said that they had
success with agile projects in their
organization. 74% indicated more
than half of their agile projects
had been successful.

Figura 3. Medicion del éxito Agile
Fuente: CollabNet VersionOne [5]
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Si bien la imagen anterior muestra los factores de éxito del uso de las
metodologias agiles, existen diferentes probleméaticas en la adopcion de cada una de

estas metodologias.

A continuacion, se presentan las diferentes problematicas de las metodologias

agiles mas usadas y conocidas [5].

2.1.1. SCRUM

Se enfoca en la adaptacion continua del plan de proyecto a las circunstancias
del mismo, dividiendo al proyecto en “Sprints” en cada una de las cuales se obtiene una
nueva version del producto con nuevas funcionalidades. [18] Esta implementacién esta
abierta a la modificacion constante de las expectativas del producto por la constante

interaccién con los Stakehokders dentro del proceso que se lleva a cabo.

Otra de las problematicas presentadas al usar Scrum corresponde a la
generacion de procesos burocraticos con el fin de cumplir con los lineamientos de la

metodologia [19].

Si bien en particular Scrum establece que se debe considerar a todos como "un
solo equipo" y que cualquier persona del equipo puede realizar cualquier tarea, segun
los datos relevados en la practica esto puede ser dificil de implementar [18]. Teniendo
en cuenta que el hecho de cambio de tareas en un equipo multidisciplinario puede

incurrir en el aumento de tiempos y desfases de cada uno de los Sprints.

Ademas, se pueden presentar problemas en la aplicacion de la metodologia por
desconocimiento o falta de tiempo, es decir una aplicacion incompleta de Scrum [20].
Esta aplicacion incompleta significaria el hecho de no realizar cada una de sus
practicas claves como lo son las ceremonias que se llevan a cabo o la aplicacion
correcta de los roles definidos dentro de la metodologia (Product Owner, Scrum Master
y DEV Team). Al saltarse las practicas definidas por la metodologia pueden representar
cambios completos al equipo como mala distribucion de tareas al momento de hacer el
Planning o no conocer el estado de los requerimientos en proceso al no realizar un

Daily.
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Aunque Scrum corresponde a una de las metodologias mas utilizadas, se
identifica que no se encuentra ejecutada en un 100% ya que al ser una metodologia
agil puede ser adaptable, pero a su vez esto entra en contra de la metodologia,
entonces se puede concluir que pueden existir vacios en la implementacion de la

metodologia generando un hibrido dentro de la misma.

2.1.2.KANBAN

Kanban es una de las metodologias mas adaptables a los procesos de cualquier
empresa sin importar que se encuentren ligadas a procesos de software por el
significativo proceso lineal que representa. Es por ello que una de las mayores
dificultades que presenta para el desarrollo de proyectos de software es su linealidad,
ya que la distribucion de los procesos en el desarrollo de las diferentes actividades de
la creacién o mantenimiento de un software no se ven representadas por tareas por
hacer en proceso y hechas, es decir cada tarea en un proceso de software puede
significar mas que un proceso lineal y su visualizacion no va a corresponder con la

etapa o lo que se esta realizando para cada actividad o tarea.

El hecho que una tarea se encuentre en el mismo estado (To do o WIP) puede
generar desanimo dentro de los equipos, por el hecho de no visualizar avances sobre

el evento realizado.

Mas que ser una metodologia Kanban corresponde a un modelo de visualizacién
de actividades, donde otra de sus mayores problematicas puede darse en la
actualizacion del tablero ya que no es dinamico y puede representar un proceso tedioso

en cuanto a la actualizacién constante.

2.1.3.XP

Siendo XP una de las metodologias mas usadas en el ambito de desarrollo de
software no se encuentra exenta de problematicas en su momento de aplicaciéon, asi

como en procesos de ensamble con otras partes del proyecto y entre equipos de
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trabajo. Uno de sus mayores problemas es que al tener un proceso de desarrollo
individual no se puede tener el concepto completo de lo que se va trabajar dentro del

proyecto.

El hecho de basarse en un disefio inicial sin contemplar los deméas &dmbitos del
proyecto a entregar puede dificultar la integracién de los componentes del desarrollo, y
en proyectos grandes que implican la fusidén de estos con mas equipos de trabajo o con
otras aplicaciones puede implicar desgaste en el punto de no tomar las decisiones
correctas por cumplir con lo inicialmente planteado [21]. Es decir, XP no es una
metodologia que se pueda usar con facilidad en proyectos medianos o grandes, debido
a gue no manejan procesos de planeacion y la baja documentacion que se tiene

durante el proceso [22].

Ademas de esto se pueden presentar el desconocimiento del coste del proyecto

ya que al realizarse por partes puede perderse el rumbo del proceso.

Si bien en diferentes investigaciones se han dado procesos de ampliacion de
esta metodologia aun se encuentran etapas de implementacion empiricas sin arrojar

resultados claros [22].

2.2. ANALISIS DE LA IMPLEMENTACION DE LAS
METODOLOGIAS AGILES EN PROYECTOS DE
SOFTWARE

Como en toda nueva implementacion de metodologias se pueden presentar
resistencias al cambio por salir de la zona de confort que representan las metodologias
clasicas. Este cambio de pensamiento implica un primer reto dentro de la adopcion de
las metodologias agiles, en especial en proyectos existentes que se encuentran en

etapa de adaptacion.
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A esto se le agrega que cada proyecto tiene influencia de factores externos que
hacen variable la adaptacion de estas metodologias y asi mismo la posible aplicacion

de multiples metodologias en equipos grandes o distribuidos.

Antes de la seleccion de una metodologia &agil a aplicar se recomienda realizar

un analisis del proyecto a ejecutar teniendo en cuenta:
o El proyecto o la empresa nace con la metodologia

« El proyecto o empresa comenzg la implementacion de la metodologia en etapas

tempranas del proyecto o en el inicio del mismo.

e« EI proyecto o empresa es madura y esta buscando actualizarse frente al

mercado.

« EIl proyecto o empresa realiza la implementacién de la nueva tecnologia por

solicitud de nuevos clientes o absorcion de otra empresa.

2.3. PROBLEMATICAS DE LAS METODOLOGIAS AGILES EN
LOS PROYECTOS DE SOFTWARE

Todo proyecto de software puede presentar diferentes problematicas sin
importar la metodologia que se esté utilizando, y aunque las metodologias agiles
representen una mejora a los tiempos de entrega y satisfaccion del cliente no implican

gue se tengan probleméticas dentro de la aplicacion de cada metodologia.

En general, la aplicacion de las metodologias agiles dependen de factores tanto
del proyecto como la empresa y los participantes del proyecto, por ello se pueden

presentar multiples problemas en el desarrollo e implementacion de un proyecto.

A. Barreras de comunicacion

Bajo el uso de metodologias agiles se considera que la comunicacion debe

primar por cumplir cada uno de los postulados del manifiesto agil, pero cuando no se
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han definido de forma previa y establecidos conductos no se puede determinar que la

comunicacion constituya en una solucion.

Ademas de ello se debe tener en cuenta que la barrera de comunicacion no
corresponde Unicamente a los procesos sino también a las personas [23] debido a las

diferencias étnicas o formas de distincion del idioma.

También estos problemas de comunicacion pueden generar responsabilidades
des atendidas [1] que corresponde a una discrepancia total de los principios agiles,
pero con posibles soluciones.

Ademas de la comunicacion a distancia también se deben tener en cuenta las
capacidades de comunicacion (formas de comunicar las ideas y desacuerdos,
expresiones corporales, etc.) de cada uno de los integrantes para evitar conflictos por
asociaciones distintas del lenguaje o malos entendidos [24] [25].

B. Distancias y diferencias geoqraficas

La distancia no solo infiere en las barreras por temas de comunicacién a
distancia, sino también se deben tener en cuenta que estas presentan barretas
idioméaticas, de zonas horarias, la limitada opcion para realizar reuniones y los altos
niveles de descoordinacion por la baja sincronizacion de fechas o eventos de los

diferentes paises [1].
C. Motivacién

Muchos de los problemas dentro de las metodologias agiles nacen de la rotacién

de personal por baja motivacién que existe para los empleados [20].

D. Conocimiento de la metodologia

Las diferentes formas de adopcion y adaptacion de las metodologias agiles
pueden conllevar procesos de aprendizaje diferentes, muchos de los ejemplos
presentados por diferentes autores presentan complicaciones en la adaptacién de las
mismas por no ser procesos maduros para llegar a aplicar las metodologias en
entornos distribuidos [26] como se puede apreciar en la tabla 2 se presentan los
posibles factores que inciden en la aplicacién de una metodologia agil distribuida
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Tabla 2 Clases de problemas en un desarrollo agil distribuido

Cultura
P1 | Nocion de responsabilidades
P2 | Nocion de franqueza y honestidad
P3 | Nocion de autoridad
P4 | Barreras del lenguaje
Zona horaria

P5 | Festivos y vacaciones
P6 | Reuniones de sincronizacion y planeacion

Comunicacion
P7 | Colaboracion efectiva
P8 | Incremento de la documentacion
P9 | Efectividad de las conferencias remotas

Confianza
P10 | Cohesion y union del equipo
Colaboracion del cliente

P11 | Indisponibilidad y barreras del cliente

Entrenamiento
P12 | Diferencia de habilidades

Técnico

P13 | Problemas técnicos

Fuente: [1]
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E. Adopcidn

Como se nombré anteriormente existen procesos dependientes para la seleccion
y adopcion de las metodologias agiles, como lo son el grupo de criterios de adaptacion
del equipo, la operacion de la organizacion y los aspectos de los procesos se describen
en el grupo de criterios de entorno interno, el grupo de criterios del entorno externo
refleja los aspectos fuera de la organizacion, el grupo de criterios de objetivos
representa todo el entorno tecnoldgico y comercial de la organizacion [27]

Ademas de esto, los procesos de adopcién de las metodologias se hacen de
manera incremental como se muestra en la Figura 4, y por ello las implementaciones

pueden presentar problematicas diferentes por cada etapa de inyeccion. [26]

Estrategias para la Adopdon
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60
50 5
40
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20
o -}
0
Interes Suporte Métricas
Big Bang | "ovement| Frovedtos | Aoyedos| g v | personal/ ‘
a Floto Nuewvos a quipo Herrl:uen Aglidad

u AOS
u Flexi

21,73913
20,00

39,130435 39,130435| 26,086957 | 8,6956522| 73,913043| 30,434783 | 13,043478
6000 | 6000 | 4000 | 8000 | 60,00 | 6000 | 20,00

Figura 4. Estrategias para la adopcién de metodologias agiles
Fuente: [26]

F. Otras propuestas

Otros autores nombran los diferentes procesos de adopcion de metodologias
agiles no dependientes del estado de la empresa o métodos de agilisimo no
relacionados a una metodologia conocida como SCRUM o KANBAN, dichas
adopciones corresponden al como realizar la aplicacion del agilisimo categorizados por

los tipos de investigacion realizados [28] [29].

Quienes han realizado un andlisis de la literatura sobre la adopcion de

metodologias agiles, categorizan la mayoria de los errores de metodologias agiles
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segun la cantidad de articulos encontrados para las categorias descritas en la figura 5,

de forma tal las categorizan por la cantidad de informacion que hay como se muestra

en la tabla 2.

Activud del persomal
Comunicacion
Entrenamiento
Eficiencia
Reglas
Cliente
Colaberacion del cliente

Caracteristicas

Satisfaccidn Resultados

Espacio de trabajo

Inwoluscrar al cliente

Experienci;
Xperiencia Tarafio

Habilidad de respuesta . ;

Complejidad

Tamafio del eguips

Recursos exlemas

Diversidad del equipo

Compromise del eguipn

Codta Metodelogia

Duracidn Sirmplicidad Cultura

Soporte administrativo

Figura 5. Factores de adaptaciéon de metodologias agiles
Fuente: [15]

Tabla 3. Problemas en los cambios a metodologias agiles

Errores clave en la migracion a Agile

Categoria

Cantidad de

documentos citados

Cultura organizacional no soporta las | Organizaciéon 3
formas de trabajo Agile

Falta de capacidad para el cambio de la | Organizacion 2
cultura organizacional

Problemas de la organizacion Organizacion 2
Falta de soporte administrativo Organizacion 1
Presién externa para el uso de practicas | Organizacion 2
tradicionales

Falta de colaboracion y comunicacion con | Personas 2

el cliente

26




Falta de entrenamiento entre el Product| Personas
Owner y el cliente

Tamarfio del equipo Personas
Equipo desalineado Personas
Capacidad del equipo Personas
Rotacion de los miembros del equipo Personas
Falta de experiencia en métodos agiles Personas
Disponibilidad del personal capacitado Personas
Fallas en la comunicacion efectiva Personas
Faltas en la interpretacion de los valores | Personas
agiles

Entrenamiento disfuncional e inadecuado Personas

Fuente: [30]

Teniendo en cuenta la categorizacién anterior se plantea el manejo o distribucion

de las probleméaticas sociales bajo arquetipos de personalidad [31], que agrupen tanto

las caracteristicas de la figura 5 como su influencia en las problematicas de la tabla 3.
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Figura 6. Problematicas y arquetipos de personalidad.
Fuente: el autor

La figura 6 presenta como los tipos de personalidad pueden representar
diferentes tipos de problematicas y con esto poder diferencias y generar planes de
accion para a solucion de los mismos en los siguientes capitulos. Las probleméaticas
gue no se agrupan en una personalidad deberan abordarse en soluciones para todos
los equipos, es decir de forma transversal que colaboren a la sinergia del proyecto.
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CAPITULO 3. LOS PROYECTOS AGILES Y LA GESTION DEL
CONOCIMIENTO

3.1. SOLUCIONES PRACTICAS A PROBLEMAS AGILES

Cada uno de las problematicas descritos en el capitulo anterior pueden tener
soluciones préacticas que se acomoden tanto a las metodologias como a los equipos de
trabajo. Las problematicas descritas en el capitulo anterior, podrian definirse como
socio-comunicativas, donde existen procesos como el coaching, terapias grupales,
identificacion de personas toxicas o implicacion de psicologos en los procesos, para

ayudar a la convivencia del equipo.

Adicionalmente, los problemas de organizacion se deben afrontar desde una
planeacién estratégica y determinaciéon de cambios a nivel de cultura organizacional,
donde los procesos deben definirse de forma documentada y aunque esto va en contra
de las metodologias agiles, permitira la agilizacibn de los procesos externos al
desarrollo del software inherentes a los procesos que no implican modificaciones

constantes.

En cuanto a las problematicas de los proyectos, deben validarse la aplicacion de
las diferentes metodologias con las que se realizara el mismo. La sinergia del proyecto
depende de todas las areas que se ven intrinsecas en el proyecto, por lo tanto, debe
tenerse en cuenta el punto de vista de los principales actores y Stakeholders, al
solucionar la participacion de ellos podran definirse y acordarse los temas

correspondientes a costos presupuesto y duracion.

Pero al realizarlos se debe tener en cuenta en cada una de las metodologias
agiles por la caracterizacion que tiene cada una, por ello, a continuacion, se presentan

las soluciones individualizadas.
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3.1.1.SCRUM

Para Scrum una de las soluciones mas rpidas a las problematicas que se
pueden presentar es la redefinicion de las ceremonias que se tienen actualmente en la
metodologia, esperando que no se determine el que se hizo ya que la tarea fue
terminada o se conoce el proceso que se esta llevando sino Unicamente presentar los

problemas que se tienen en el desarrollo de la tarea.

La redefinicién de los 15 minutos de duracion de un Daily pasa a manejarse para
Unicamente exposicion de las problematicas para que el Scrum Master pueda dar flujo
y apoyar el proceso, evitando tareas asociadas a la administracién que un participante
del equipo puede considerar como burocrética.

Dentro de la definicion de problematicas, se pueden incluir tanto los posibles
factores de interrupcién de las tareas que se estan realizando, como falta de
capacidad, fallas en los recursos o la necesidad de la redefiniciébn de la criticidad y
dificultad de los requerimientos o actividades asignadas, asi como también los
diferentes puntos de quiebre sociales que se pueden presentar como problemas de
comunicacion, fallas en procesos administrativos, desconexién para los proyectos con

personal distribuido, etc.

Se espera que esta definicion de problematicas ayude a la solucién interna de
los temas optimizando las tareas del Scrum Master y posibilitando la realizacion de las
tareas para todos los miembros del equipo. Teniendo en cuenta que esta exposicion de
problematicas pasara al uso de un menor tiempo de uso en el Daily, se puede manejar
un adicional de procesos compartidos para definir la agenda a manejar por todos los

implicados.

El hecho de definir una agenda diaria para las actividades o procesos
compartidos es un plus a la organizacién de las tareas a realizar por cada uno,
optimizando los tiempos de cada uno de los participantes, evitando la constante
modificacion de las tareas y aumentando la posibilidad de inclusion del Product Owner

a los procesos de la metodologia.
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El dltimo factor a afrontar es el desconocimiento de la metodologia, este factor,
si bien es uno de los de mas alta criticidad por ser un cambio de cultura, puede ser el
mas facil de solucionar teniendo en cuenta que se puede solucionar bajo procesos de
capacitacion y certificacion. A su vez se puede mejorar con el uso de la gestion del
conocimiento como se describira en el numeral 3.2. gestion del conocimiento en

metodologias agiles.

3.1.2.KANBAN

Para esta metodologia las probleméticas no tienen que ver con factores sociales
como se puede presentar en SCRUM, aqui la linealidad y la falta de adaptacion a la
variabilidad es el verdadero problema que puede ser tratado bajo la aplicacion de

estrategias en los procesos del proyecto.

La asignaciéon de la actualizacion del tablero constituye en la primera tarea a
tratar, teniendo en cuenta que dicha actualizacién no se da en un momento especifico
para todas las tareas. Por ello para este manejo se propone el uso de tableros
virtualizados con aplicaciéon de estados para poder mostrar avance en los mismos, esta
ampliacion puede incluir estados de pausa bajo cada una de las tareas mostrando que
se esta trabajando en el tema o es una pausa por temas indirectos como se puede

visualizar en la figura 6.

La virtualizacion se puede dar bajo herramientas existentes en el mercado como
Kanban tool, KabanFlow o Trello en las cuales se puede personalizar las diferentes

columnas y permite la actualizacion del tablero de forma rapida.
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Figura 7. Kanban con pausas.
Fuente: el Autor

3.1.3.XP

Xp esta planteado como una metodologia de desarrollo rapido la cual presenta la
falta de procesos conllevando a la baja adaptabilidad con los demas miembros del
proyecto. Sobre la base de las consideraciones anteriores, XP se puede manejar
Unicamente como un proceso para la realizacion de tareas urgentes, de tal forma que

se pueda integrar con otras metodologias.

La forma de generar esta integracion se daria bajo la asignacion de una tarea
final del proceso, considerando que son tareas de poco tiempo, y el desarrollo a
realizar se da en tiempos igualmente cortos, que constituya la socializacion de lo
realizado, con el fin de buscar la manera de realizar la integracion bajo otro proceso de

XP o el uso de otra metodologia agil.
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3.2. GESTION DEL CONOCIMIENTO EN METODOLOGIAS
AGILES

La influencia teorica de la gestion del conocimiento, personalidad de los
integrantes, facilitacion de la socializacion entre otros remarcan la importancia de las
habilidades blandas dentro de la implementacién y adaptacién de metodologias agiles,

con los cuales se puede dar paso a soluciones enfocadas en dichos aspectos.

Entonces, teniendo en cuenta el posible cambio acelerado de la sociedad, la
cultura y la tecnologia hay una exigencia para el refuerzo constante dentro de los
equipos tanto académicamente como del aprendizaje frente a los proyectos y retos que
se estan afrontando, por ello se cultiva la necesidad de nuevo conocimiento constante.
La gestion del conocimiento colabora a estos procesos de refuerzo para cumplir con los

procesos de conocimiento dentro de las organizaciones.

La aplicacion en metodologias agiles depende mucho de los factores sociales de
las mismas, ya que se generan procesos de interconexion, socializacion y aplicacion
del mismo conocimiento [32], por lo tanto, se debe idear la mejor forma de aplicacion
de estos procesos. Para ello se propone realizar una aplicacién de estos procesos de
forma interna dentro de cada equipo para dar continuidad a una externalizacion del

conocimiento que ayude a la integracion de los equipos.

3.2.1.APLICACION POR CADA EQUIPO

Teniendo en cuenta que cada uno de los equipos participante realiza tareas
enfocadas en cumplir sus propias metas, la informacion y procesos que maneja cada
uno de los equipos es diferente, por esta razén, aunque se manejen los mismos
procesos la aplicacion es diferente. A continuacion, se presenta la definicion de cada

ciclo (proceso) y equipo.

o Ciclo de aprendizaje (Socializacion e interiorizacién): este ciclo se encuentra

caracterizado por la mejora continia teniendo en cuenta los diferentes
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documentos, manuales, etc., ademas de tener en cuenta las experiencias de los
demas integrantes de un equipo de trabajo. Con el fin de cumplir las
expectativas de este ciclo se propone el manejo de estrategias simplificadas
dependiendo del tipo de equipo y los posibles arquetipos de personalidad dentro
de cada uno. Ver Anexo 1. Estrategias de Aprendizaje por cargo y tipo de
personalidad.

Teniendo en cuenta lo anterior, se busca sacar provecho de las posibles
ventajas de cada uno de los arquetipos con tareas que potencien sus
habilidades y no afecten la personalidad de cada uno de ellos, cabe decir que el
arquetipo promedio puede realizar todas las tareas y es el esperado en cada
equipo, sin embargo, se realiza la exposicién de cada uno por la variabilidad de
personalidades. Entonces, la personalidad egocéntrica podra asumir retos frente
a otros ya que haran lo imposible para mantener su empoderamiento, la
personalidad reservada no se le exigirA el manejo de socializaciones o
exposiciones ya que podria afectar sus niveles de estrés por ellos se puede
generar una estrategia de asignacion sin publicacion de lo que este realiza, para
la personalidad Modelo a seguir se le pueden presentar retos y podra realizar los
procesos de socializacién ya que puede facilitarse en gran medida, y por altimo
la personalidad promedio podra asumir cualquiera de las tareas pero sin hacer
un énfasis especifico en retos o socializaciones, ya que si bien puede realizarlas
no estara tan dispuesto a realizarlas como un modelo a seguir.

Cada una de estas estrategias puede o0 no que se lleven a cabo, por esta
razbn no se convierten en un componente obligatorio del proceso de
aprendizaje, ademas de permitir incluir estrategias propias de cada uno de los

integrantes para el manejo del conocimiento a adquirir.

Ciclo de intercambio (Exteriorizacion): este ciclo de intercambio corresponde a la
habilidad de dar a entender el conocimiento y los procesos para hacerlos
entendibles a un grupo bajo el uso de conceptos de la vida cotidiana, el manejo
de analogias o metaforas, y ayudas visuales. En este caso las propuestas

corresponden a procesos ludicos, donde se busca la integracion del equipo,
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como por ejemplo el manejo de un tablero de preguntas y respuestas,
generacion de monografias y el uso de GBL (Aprendizaje basado en juegos) con

herramientas como Kahoot.

What is the order of strategic management?

1

Incorrect

X

Trick question™

show image M

Strategy > Analysis > Goal Analysis > Strategy > Goal
A uttlng>$tructuu> setting > Structure >
Feedback

Analysls>smugy> Goal setting > Analysis >
Goal setting > Structure 4 . Structure > Strategy >
> Feedback Feedback

kahoot.it Came PIN: 8388785
e o

J/ \

game projected onthe screen student device for playing

You re in Yt place

Figura 8. Interfaz de demostracién del juego proyectada en pantalla y en dispositivo
movil
Fuente: [33]

Estos sistemas ayudan al mantenimiento de las relaciones dentro del
equipo y el fortalecimiento constante del conocimiento del equipo de forma
interactiva y recreativa, colaborando a su vez a encontrar posibles puntos de
mejoras en los equipos. Las preguntas en este juego las podria realizar el
integrante mas especializado en el tema a tratar y el tiempo para realizar la
actividad no seria mayor a 10 minutos. Este manejo se da transversal para los
equipos ya que todos pueden implementar la misma estrategia para el manejo
de este ciclo.
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« Ciclo de aplicacion (Combinacion): Con respecto a las actividades o estrategias
a abordar para este ciclo, en el cual se deben tener en cuenta la formalizacién y
sintetizacion del conocimiento, se debe comenzar por la creaciébn y el
fortalecimiento de la documentacion existente. Para los proyectos que comienza
se propone el manejo de un repositorio documental, con plataformas como
confluence o repositorios como drive, en los cuales se guarden cada uno de los
documentos manejados por los equipos y asi todos tener el conocimiento de lo
gue se esta realizando en el momento. Ademas de esta estrategia se puede
optar por realizar un mapa conceptual o un mapa mental comunitario donde
cada integrante pueda adicionar sus ideas sobre un tema para complementar la

sintetizacion de la informacion.

3.2.2.Aplicacion para la integracion de los equipos

En el caso de la integracion de equipos se deben tener en cuenta las tareas a
realizar y las tematicas a tratar para que todos puedan hacer parte del proceso. Si bien
se pueden realizar procesos entre dos de los tres, se encuentra importante la
integracion de los equipos para mantener los procesos que pueden llevar a la sinergia
total del equipo. Para este proceso se debe impulsar el trabajo en equipo para reforzar
los procesos de aprendizaje y con ellos llegar a buscar eventos repetitivos que ayuden

a la creacion de estrategias para la adopcion del conocimiento.

En esta etapa se pueden dar acciones como las descritas en los ciclos de
intercambio y aplicacion, pero dirigidos hacia el proyecto completo, teniendo en cuenta
gue se debe trabajar sobre tematicas del mismo proyecto y no sobre las tareas a

realizar como se realizaba en la integracion del equipo.

En el anexo 2 se adjuntan las diferentes actividades que colaboran a la aplicacién
de la gestion del conocimiento para todos los equipos. Cada una de estas actividades
se describen con un impacto en tiempo y conocimiento descritos en alto, medio o bajo.
Se espera que para este modelo se empiecen a implementar las actividades de forma

progresiva y permitan adaptarse a procesos ligados a los ciclos previamente. El Scrum
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master sera el encargado de generar de cada una de estas actividades y de llevarlas a

cabo.
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CAPITULO 4. MODELO DE INTEGRACION DE EQUIPOS

4.1. PROCESOS DE SELECCION DE LOS EQUIPOS DE TRABAJO

La aplicacién de una metodologia agil implica el conocimiento de la metodologia
por parte de los participantes con el fin de realizar una menor curva de aprendizaje en
el momento del ingreso al proyecto, por ende, se convierte en un factor de alta
incidencia en el momento de la seleccién de los participantes de los equipos. Teniendo
en cuenta lo anterior, se definen unos rangos para la definir cuales de los aspirantes a
pertenecer al proyecto son mas aptos, a continuacion, se presenta el proceso de
seleccion para esta definicion la cual aplicard para cualquiera de los cargos a

desempeiiar dentro del equipo.

Conocimiento
del las tareas

Metodologia

Experiencia

Examen de Trabajo en Referencias Test de
ingreso equipo laborales personalidad

Figura 9. Procesos de seleccion de personal
Fuente: el autor

Certificaciones Experiencia Certificaciones
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Teniendo en cuenta la figura 9, cada una de las categorias (color verde) se
divide en factores que seran valorados en un rango de 1 a 5, donde 5 corresponde a la
mejor puntuacion posible y en caso de no ser posible su valoracion el porcentaje de
este valor sera distribuido entre los otros factores de la categoria que se esté
valorando. El manejo y matriz de equivalencias para cada uno de estos factores se

encuentra en el anexo 3 — Valoracion para el ingreso.

El manejo de esta evaluacién permitira seleccionar un mejor equipo de trabajo

para los proyectos a realizar 0 que se encuentren en proceso.

4.2. PROCESOS DE INTEGRACION

Los procesos de integracion de los diferentes participantes de un proyecto, estan
definidos normalmente en las metodologias o marcos de trabajo que se estén usando.
Pero segun la fluctuacion que se tiene en el proyecto puede que no se cumpla cada
uno de los procesos o actividades descritas que ayuden a llevar a cabo esa integraciéon

y sinergia de los equipos.

Se parte de un modelo basado en teorias del color donde se presentan grados
de sinergias dependiendo del equipo para continuar en un proceso conjunto donde los

participantes se puedan acoplar para mayor velocidad en el proyecto.

4.2.1.Integracion de equipos gue usan la misma metodologia

Teniendo en cuenta que el uso de la misma metodologia implica que se
mantienen los procesos definidos en la misma, como las ceremonias que se realizan en
Scrum (Dally, Planning, etc.) se plantea adicionar una serie de actividades esporadicas
sin definiciones estrictas de tiempo y espacio que permitan que se encuentre un mayor

grado de sinergia entre los participantes.

El grado de sinergia se podra calcular teniendo en cuenta que tan préximo se

encuentre al color negro de la figura 9. Cada uno de los colores principales
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correspondera a cada uno de los equipos divididos de la siguiente manera: Cyan para

Desarrollo, Amarillo para Calidad (QA) y Magenta para funcional (Requerimientos).

QA

Ejecucion de casos de prueba

Creacion de casos de prueba

Pruebas no funcionales Resolucion de
. dudas
Gestion de errores funcionales

Revision de
historias de

usuario Planning

Desarrollo de codigo Retrosprectiva

Desarrollo
[euoloun4

Desarrollo de bd

Def. de limites
Def. de alcance

Figura 10. modelo tradicional de sintesis sustractiva de color aplicada a las tareas de
los equipos de un proyecto de software

Fuente: el autor

El modelo presenta cada una de las tareas que realizan los equipos, entonces lo
gue se busca es que en las tareas que se presenta mas de un equipo siempre se
realice el acompafamiento de las areas para dar una correcta correlacion entre los
equipos. Las tareas donde se ven relacionadas dos areas deben realizarse durante el

sprint para garantizar que el producto a generar cumpla con los tiempos de entrega
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definidos. Y las tareas de la zona negra corresponderan a tareas donde todas las areas
deben intervenir, pero de forma previa o posterior a la entrega del sprint con el fin de

identificar puntos de riesgo y oportunidades de mejora dependiendo de la actividad.

Para el equipo funcional las tareas a realizar durante un sprint corresponden a
las definidas en la figura 10, la figura 11 correspondera a las tareas del equipo de
desarrollo y la figura 12 relacionara las tareas de los QA. Las actividades encerradas
en el recuadro corresponderan a procesos en los cuales se debe destinar tiempo para
la realizacion de las actividades destinadas para la gestion del conocimiento entre los
equipos, sin embargo, la sincronizacion de estas tareas debe darse bajo ceremonias de

integracion que se encuentran en el capitulo 4.4. de este proyecto.

Retrosprectiva Qene.rauon de Ia§ ACtI\{I,dadeS para la
historias de usuario gestién del conocimiento

€n un proyecto

Revision de
historias de usuario

Resolucién de
dudas funcionales

Gestién
documental

Def. de
limites

Actualizacidn del Def. de
kanban alcance

—

Planning
M—

Figura 11. Sprint equipo funcional.
Fuente: el autor
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Desarroll Def. de
ode
. alcance
codigo )
Desarroll Plannin
o de bd g

~ Gestion de
errores

Figura 12. Sprint equipo de desarrollo
Fuente: el autor
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Gestion de errores casos de
prueba
Actividades la Resolucion Ejecucion
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en un proyecto funcionales _ prueba

Figura 13. Sprint equipo de desarrollo
Fuente: el autor
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Con el uso de esto se puede asegurar un manejo de los procesos de la misma
forma por cada uno de los integrantes del proyecto sin importar la tarea que esté
realizando, es decir que todos estardn al tanto de las funcionalidades que se le
entregaran al usuario final, ya que, aunque se generan manejos de procesos interno de
los equipos sobre temas especificos del proyecto las actividades también estan

disefiadas para el manejo entre los equipos.

Adicionalmente, se agregan tareas a los Sprints definidos de modo que las
tareas que eran Unicamente del Product Owner tienen etapas de revision con los
demas participantes del proyecto con el fin de minimizar los riesgos de un producto

final diferente al definido con los Stakeholders.

Se puede definir que la participacion de los equipos en las diferentes tareas a
realizar reduce tiempos al realizarlo en el mismo espacio, y garantizan mejores
procesos de comunicacion que conlleven a que el proyecto sea sinérgico. El hecho que
se tengan tareas en conjunto permite que la gestion del conocimiento se lleve a cabo y
se pueda realizar cada una de las posibles actividades y tareas definidas en el capitulo
3.

4.2.2.Integracion de equipos que usan diferentes metodologias

Mientras el modelo anterior se centra en las actividades que estén realizando los
equipos, al utilizar diferentes metodologias se debe ubicar los tiempos en los cuales las
metodologias estaran realizando dichas tareas, con el fin de determinar puntos de
interseccion en los cuales se podran determinar actividades que colaboren a los

procesos de integraciéon de los equipos.

Estos tiempos comienzan en las etapas de especificacién en las cuales no se
maneja una metodologia especifica ya que son procesos lineales y pueden unificarse
sin importar la metodologia, ademas de implementar modelos como el manejo de
plantillas para las historias de usuario, definir impactos a nivel funcional y garantizar

gue la historia sea entendible por cualquier usuario sin experiencia o conocimiento del
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software. Se debe tener en cuenta que al usar diferentes metodologias lo mas
importante es utilizar las ventajas de cada una, por ello en los niveles de especificacion
se deben identificar los escenarios y casos de prueba como se encuentra definido en
XP, ademas de solicitar el acompafiamiento de un experto del equipo de desarrollo
para la aprobacion en conjunto de la especificacion. Durante esta etapa se debe tener
en cuenta que mientras los demas equipos y/o participantes de este proceso (QA 'y
Desarrollo) se encuentran realizando las tareas de cada rol, el equipo funcional debe
avanzar junto con el Product Owner o los stakeholders las historias de usuario que

entrara a validar el resto del equipo.

Para la siguiente etapa que corresponde a la estimacion/planeacion, se debe
tener en cuenta que tanto en Scrum como en XP tienen definidos momentos para
realizar esta etapa, por lo cual se propone continuar con un proceso de estimacion y
planeacién en la misma ceremonia en la cual participen todos los equipos, con al
menos un representante experto, para realizar estas tareas con mayor celeridad.
Adicionalmente se espera que el Product Owner o Stakeholder se encuentren
presentes en las etapas de planeacién para que den su punto de vista frente a la

priorizacion de las funcionalidades a generar.

En el desarrollo y pruebas, se deja la definicion de los tiempos de los Sprints o
iteraciones a cada proyecto y por la capacidad del equipo. Es importante resaltar que
estas etapas dependen exclusivamente de las tareas que realiza cada equipo y por ello
no se pueden ver modificacion de los procesos de cada metodologia. Solo se debe
definir un punto de fusién que corresponda con los tiempos planeados donde converjan

ambos equipos para la entrega de sus productos finales.

Si bien se debe tener en cuenta el proceso de Kanban, al ser un marco de
trabajo lineal permite adaptarse a cualquiera de los procesos definidos. Se debe tener
en cuenta la actualizacién del Kanban durante cada una de las reuniones realizadas y
esto puede estar a cargo de cada uno de los miembros que participan en las reuniones
definidas anteriormente, es decir no se le asignaria la actualizacion del tablero a una
persona, sino a un equipo de trabajo temporal compuesto por cada representante de

cada equipo y asi realizar el manejo dinamico del tablero.
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Para el apoyo de esta integracion, se plantean unas listas de chequeo para cada
una de las etapas, que permiten conocer si se llevé a cabo cada una de las actividades

0 requisitos de la etapa, estas se encuentran ejemplificadas en el Anexo 4.

4.3. PROCESOS DE APRENDIZAJE

Las curvas de aprendizaje en cada persona son diferentes, actualmente se
tienen planteadas diferentes formas de aprendizaje que han sido determinadas por
grandes educadores y psicologos. Para una metodologia agil se deben potenciar cada
una de esas metodologias definidas para aprendizaje, lo cual se puede llevar a cabo

basados en los procesos de gestion de conocimiento entregados en el capitulo 3.3.

También se debe tener en cuenta que al tener procesos agiles los tiempos de
adecuados al proyecto deben corresponder con los ciclos planteados para cada una de
las entregas que se realicen en el proyecto, por lo anterior los procesos de aprendizaje
deben comenzar por los procesos de interiorizacion con apoyo de las actividades de
intercambio y combinacién realizadas por otros miembros del equipo, es decir utilizar
todos los documentos, mapas, dibujos, etc. que hayan realizado los otros miembros del

proyecto.

Una vez interiorizada la informacién, se define que con el apoyo de un par para
la solucion de dudas iniciales durante un dia y que la persona que se encuentre en el
proceso de aprendizaje logre adecuarse a las actividades dispuestas para la gestion

del conocimiento.

Las definiciones anteriores dependen directamente del arquetipo de
personalidad de quien esté llevando a cabo el proceso de aprendizaje, quien no
necesariamente debe ser un nuevo miembro del equipo sino de un participante con un

cambio de funciones, y por ello no son estrictamente aplicables.

45



4.4,

CEREMONIAS DE INTEGRACION

Para este modelo de integracidn se tienen en cuenta las ceremonias ya

existentes en Scrum, no obstante, se incluyen dos nuevas ceremonias y se adecuan

las ceremonias ya existentes para potenciar los tiempos de cada una.

Diario (Daily): esta ceremonia originalmente maneja 15 minutos en los cuales
los miembros del equipo responden las preguntas: ¢qué he hecho desde la
Gltima reunion de sincronizacion para ayudar al equipo a cumplir su objetivo?,
¢qué voy a hacer a partir de este momento para ayudar al equipo a cumplir su
objetivo? Y ¢qué impedimentos tengo o voy a tener que nos impidan conseguir
nuestro objetivo?

La optimizacién de esta reunion esta dada en evitar las preguntas a diario
ya que muchas veces no se tiene un avance real sobre la tarea realizada,
entonces se define como utilizar el tiempo para informar los impedimentos que
se tienen y los tiempos posibles de culminacion de una tarea, ademas de definir
las tareas a realizar en el dia con el fin de priorizar los temas de la agenda que
se pueden dar por la variabilidad del proyecto.

En este Ultimo caso es importante resaltar que cada tarea es susceptible
de cambio en cualquier momento, ya sea por definiciones con el usuario o
eventos no controlados como enfermedades, por ello nace la necesidad de
priorizar temas y conocer las tareas de los integrantes de los equipos. Esta tarea
de identificacién de cambios y priorizacion debe estar a cargo del Scrum Master
quien es por definicion el conocedor del equipo, y por lo tanto el integrante mas
adecuado para asignar tareas adicionales por las capacidades de cada
integrante.

Planeacion (Planning): esta reunion se encuentra definida para la realizacion
de la estimacion y orden de entrega de los requerimientos. Para este caso se
recomienza seguir manejando las definiciones dadas por Scrum adicionando la
estimacion a las actividades planteadas como procesos que colaboren en la

integracion como una nueva tarea a llevar a cabo, con el fin de determinar
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tiempos adicionales a las tareas planteadas inicialmente. Si bien cada una de
estas actividades no debe influir en los procesos de los equipos es importante
tenerla en cuenta en la planeacién para dar rigurosidad y centrar la atencién en
esta tarea.

Retrospectiva: esta ceremonia que no es aplicada con regularidad en los ciclos
de las metodologias agiles de forma formal, lo anterior debido a que no se
encuentra descrito en los ciclos clasicos de Scrum y por la flexibilidad de la
metodologia &gil se puede dar sin necesidad de ceremonia. Se propone que el
manejo de esta reunion se de cada 2 Sprint con el fin de mantener una
constante y organizada retroalimentacion.

Socializacion: esta nueva ceremonia se debe realizar al final del sprint con una
duracion de 15 minutos, en los cuales los miembros del equipo funcional

exponen los requerimientos que se le entregaran al usuario final.
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CAPITULO 5. RESULTADOS Y DISCUSION

Del modelo planteado se puede definir que son importantes ciertas
caracteristicas para que el producto final se entregue con calidad bajo menores
tiempos. Con el desarrollo de este proyecto se identificé que se debe dar el proceso
para que los integrantes de los equipos se conviertan en expertos del producto final y
asi minimizar la generacion de dudas constantes sobre el producto y los requerimientos

gue se vayan a realizar.

Adicionalmente, aunque se especifique el manejo de mayores actividades
grupales en los equipos, y muchas veces esto puede representar tiempo muerto para
actividades individuales, se resalta que con estas actividades se llevar4 a cabo los
procesos de gestion del conocimiento, los cuales a medida del tiempo solucionaran
problemas de comunicacién, motivacion y conocimiento de la metodologia que se esté
utilizando. El hecho de tener mejoras en los procesos de comunicacion conlleva a la
dinamizacién de los equipos que dan paso a ver el proyecto con altos niveles de

sinergia.

El hecho de gestionar el conocimiento en un proyecto permite aumentar la
capacidad de respuesta de cada uno de los participantes del proyecto, es decir al
conocer todos de los temas que se estan llevando a cabo pueden dar respuesta sin
necesidad de depender de uno de los miembros, lo cual colabora que a vista del cliente

se vea un manejo sinérgico y solido del proyecto.
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CAPITULO 6. CONCLUSIONES

6.1. VERIFICACION, CONTRASTE Y EVALUACION DE LOS
OBJETIVOS

Teniendo en cuenta los objetivos planteados inicialmente se encuentra que:

e Se cumplié con la identificacion de las dificultades de los procesos de las
organizaciones ampliando esta identificacion a las probleméaticas de la
implementacion de las metodologias agiles.

e Se logré definir un modelo que conlleve a la sinergia del equipo, colabore
con la mejora en la comunicacion y el manejo de las terminologias del
proyecto al utilizar la gestiébn del conocimiento como proceso alterno al
desarrollo del proyecto.

e La identificacion de las fortalezas del equipo se da en términos de
encontrar los puntos a mejorar constantemente en el equipo por el
reconocimiento de los conceptos desconocidos y la posibilidad de

socializacion.

6.2. SINTESIS DEL MODELO PROPUESTO

El modelo propone el manejo de estrategias para la gestion del conocimiento
gue colaboren tanto en los procesos de comunicacion del equipo como en las curvas
de aprendizaje. Ademas de esto se plantean las actividades y ceremonias a realizar en
proyectos agiles que facilitan la distribucion de la informacién en proyectos que
manejan equipos muy grandes y no se adecuan con facilidad a la implementacion de

una metodologia agil.
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6.3. APORTES ORIGINALES

Como aporte original se tiene la definicion de una nueva ceremonia para las
metodologias agiles y la redefinicion de las ceremonias existentes, las cuales permiten
la mejora a la comunicacion entre los equipos.

También se plantean las estrategias de aprendizaje segun los diferentes
arquetipos de personalidad que contribuyen a la potencializacién de las caracteristicas

de estos arquetipos.

6.4. TRABAJOS Y PUBLICACIONES DERIVADAS

Como trabajos derivados se generé0 un articulo sobre las problematicas
existentes en la implementacion de las metodologias agiles con énfasis en sistemas

distribuidos.
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CAPITULO 7. PROSPECTIVA DEL TRABAJO DE GRADO

7.1. LINEAS DE TRABAJO FUTURAS

Como trabajos futuros se propone realizar la implementacion del modelo, el cual
permita identificar y complementar las diferentes estrategias y actividades propuestas,
asi como cada uno de los procesos definidos dentro de este proyecto.

Otro de los trabajos es definir como implementar el modelo en empresas que
contengan equipos des equilibrados, es decir donde las tareas no puedan realizarse
por las fallas en la distribucion de asignaciones o falta de personal en algunas areas.

Adicionalmente, se sugiere continuar con la asociacion de otras metodologias
agiles a este modelo, de forma tal que pueda aplicarse en todas las organizaciones sin

importar su modelo de trabajo.

7.2. TRABAJOS DE INVESTIGACION FUTUROS

Entre los trabajos de investigacion futuros se propone el manejo de este modelo
para marcos de trabajo que se encuentren en etapas postagiles, la cual corresponde a
una nueva tendencia del mercado en la cual las metodologias agiles no se detienen
Unicamente en el marco definido y presentan variaciones segun el proyecto.

Otro de los trabajos corresponde a la investigacion de las empresas en
Colombia, que se encuentran en proceso de adopcion y migracion del modelo lineal a
marcos de trabajo agil contra las empresas que nacen con el manejo de metodologias
agiles, donde el estudio contenga los analisis sobre la variabilidad de los proyectos, la

mejora a niveles de costos y tiempos, y la satisfaccién de los clientes.
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ANEXOS

ANEXO 1. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE POR CARGO Y TIPO DE

Arquetipo Cargo

Funcional

Promedio
Desarrollador

QA

Funcional

Desarrollador
Reservado

QA

Funcional

Modelo a seguir

Desarrollador

QA

PERSONALIDAD

Estrategias
Lectura de documentos del proyecto
Generacion y socializacion de dudas
Creacion de Mapas mentales
Socializacion de nuevos documentos
Lectura de documentos del proyecto
Socializacion de dudas de diagramas del proyecto
Generacion de codigo de baja complejidad
Comentarios al codigo
Lectura de documentos del proyecto
Socializacion de estrategia de pruebas
Socializacion de casos de prueba
Lectura de documentos del proyecto
Creacién de Mapas mentales
Lectura de documentos del proyecto
Preguntas a pares
Lectura de documentos del proyecto
Generacion de documentacion de la estrategia y
casos de pruebas
Lectura de documentos del proyecto
Generacion y socializacion de dudas
Creacién de Mapas mentales
Exposicion de nuevas ideas u optimizacion frente a
la documentacion existente
Socializacion de nuevos documentos
Lectura de documentos del proyecto
Socializacion de dudas de diagramas del proyecto
Exposicion de nuevas ideas u optimizacion frente
al cédigo existente
Generacion de codigo de media complejidad
Comentarios al codigo
Lectura de documentos del proyecto
Socializacion de estrategia de pruebas
Socializacion de casos de prueba
Generacion de mejoras al proceso
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Egocéntrico

Funcional

Desarrollador

QA

Lectura de documentos del proyecto

Generacion y socializacion de dudas

Exposicion de nuevas ideas u optimizacion frente a
la documentacioén existente

Lectura de documentos del proyecto

Socializacion de dudas de diagramas del proyecto
Exposicion de nuevas ideas u optimizacion frente
al cadigo existente

Generacion de codigo de baja complejidad
Comentarios al cédigo

Lectura de documentos del proyecto

Socializacion de estrategia de pruebas
Socializacion de casos de prueba
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ANEXO 2. ACTIVIDADES PARA LA GESTION DEL CONOCIMIENTO
EN UN PROYECTO.

A continuacion, se presenta un cuadro de actividades que se pueden realizar de forma
rotativa para el manejo de la gestién del conocimiento del proyecto.

Tiempo de Nombrede Acciones a realizar Impacto en el Tiempo de
aplicacion la actividad seguimiento
8 semanas Mapa de Cada integrante del equipo  Tiempo: bajo 1 vez cada 15
conceptos ubicara un concepto que no = Conocimiento: dias en un
tenga claro en un tablero Medio tiempo de 30
el integrante que conozca la min antes de
respuesta ubicara la las reuniones
definicion del concepto en de planeacion
el tablero
Socializacion de los
conceptos
1semana  Mapa Cada integrante se encarga Tiempo: medio Al culminar la
mental del de describir una Conocimiento: semana
proyecto funcionalidad del proyecto  Alto

Los demas integrantes
podran adicionar
informacion a las
funcionalidades para
complementar las ideas
Publicacion del mapa en el
repositorio documental

8 semanas Habitico Disefar las actividades (a Tiempo: bajo Bajo el
(correspond  cargo del Scrum Master, Conocimiento: Dashboard de
eaunaapp deberan estar alineadas Medio cada uno de
basada en con los procesos del los
juegos de proyecto y donde cada una integrantes.
roles donde de las actividades
se va colaboren a el
ganando fortalecimiento del
experiencia  conocimiento del equipo)

y puntos Completar las actividades

para seguir  (acorde a las tareas del
configurand  proyecto)

oel Entrega de recompensas
personaje)
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ANEXO 3. VALORACION PARA EL INGRESO.

A continuacién, se presenta la tabla de valoracién para el ingreso de los
integrantes de un equipo.

Factor Determinante Valoracion |
No tiene certificaciones
Certificacion nivel fundation
Certificacion nivel medio
Certificacion nivel experto
Mas de una certificacion (minimo una en
nivel experto)
Sin experiencia
Experiencia hasta de 6 meses
Experiencia Experiencia entre 6 meses y 1 afio
Experiencia entre 1 afio y 2 afios
Experiencia de mas de 2 afios
Calificacion menor a 3
Calificacion de 3 a 3.5/5
Examen de ingreso Calificacion de 3.5a 4
Calificacion de 4 a 4.5/5
Calificacion mayor al 4.5/5
Sin experiencia y actitud para trabajar en
equipo
Trabajo en equipo Actitud para trabajo en equipo
Experiencia certificada y actitud para el
trabajo
Referencias laborales negativas
Referencias Laborales  Sin referencias laborales
Referencias laborales positivas
Conflictivo
Egocéntrico
Test de personalidad Reservado
Promedio
Modelo a seguir

Certificaciones
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ANEXO 4. LISTAS DE CHEQUEO POR ETAPA DE LA GENERACION

DEL PRODUCTO

A continuacion, se presenta la lista de chequeo para las tareas minimas del

equipo.

Requerimientos

Revision de
documentacion —
Historias de usuario

Refinamiento de la
documentacion

Solucién de consultas

funcionales
Desarrollo
Generacion del codigo
Documentacion del
cadigo
QA

Definiciéon de las pruebas

Descripcién de los casos
de prueba

Realizacion de las
pruebas

Definiciones o tareas
Alcance

Objetivo

Limites

Definicion funcional
Definicion técnica
Escenarios de prueba
Verificacion de pantallas
Definicibn de normas
graficas

impacto

complemento

Revision de la
documentacion existente
Mejoras al documento
Socializacion del cambio

Implementacion de
patrones

Documentar el cddigo
(Comentarios)

Definicion del impacto
Descripcidn del impacto
Socializacibn de los
cambios

Alcance

Definicibn de escenarios
- impacto

Casos bordes

Definicién de pruebas no
funcionales

Alcance

Pasos

Descripcion

Resultado esperado
precondiciones
Documentacion de la
prueba

Generacion de informe
por escenario

Completado
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Reporte de errores

Pasos
Descripcion
Documentacion
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