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RESUMEN 

El presente informe de experiencia profesional describe el proyecto en el cual se 

estableció un modelo ágil de desarrollo de software adaptado a aplicaciones móviles 

para el área de innovación y productividad de la empresa GMD. 

En el año 2017, el área de Innovación y productividad de la empresa GMD tuvo la 

necesidad de contar con un modelo ágil de desarrollo de software adaptado para 

aplicaciones móviles ya que detectó que sus procesos tradicionales de desarrollo de 

software no le permitían cumplir con la expectativa de plazo de entrega de sus clientes. 

Ante dicha necesidad, el área formó un equipo de trabajo multidisciplinario, y el 

objetivo que se planteó y alcanzó fue establecer en el área de Innovación y 

productividad un modelo ágil de desarrollo de software para aplicaciones móviles 

tomando como referencia los marcos de trabajo Scrum y Design Sprint. 
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ABSTRACT 
	

 

This professional experience report describes the project in which an agile model of 

software development adapted to mobile applications was established for the area of 

innovation and productivity of the company GMD. In 2017, the area of Innovation and 

Productivity of the company GMD had the need to have an agile model of software 

development adapted for mobile applications since it detected that its traditional 

processes of software development did not allow it to fulfill the expectation of delivery 

time of your customers.  

Given this need, the area formed a multidisciplinary work team, and the goal that was 

raised and reached was to establish an agile model of software development for mobile 

applications in the area of Innovation and Productivity, taking the Scrum and Design 

Sprint frameworks as a reference. 
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INTRODUCCIÓN 
 

El presente informe de experiencia profesional describe el proyecto en el cual se 

estableció un modelo ágil de desarrollo de software adaptado a aplicaciones móviles para 

el área de innovación y productividad de la empresa GMD.  

En el CAPITULO I se especifican cronológicamente roles y funciones, actividades, 

aprendizaje empírico y formal. También se precisa la experiencia significativa.  

En el CAPITULO II se describe parte de la historia del la empresa GMD, su estructura 

orgánica, la visión y la misión, los productos y los servicios que brinda.  

El CAPITULO III da el detalle del trabajo realizado, el cual se refiere en este caso a 

establecer un modelo ágil de desarrollo de software adaptado a aplicaciones móviles para 

el área de Innovación y productividad. 

El CAPITULO IV se refiere al aporte del autor, el desarrollo profesional que le demandó, 

las necesidades que se atendieron, la experiencia y la capacitación requerida.  

En el CAPITULO V se detallan las conclusiones y también se indican las 

recomendaciones.  
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CAPITULO I 

TRAYECTORIA PROFESIONAL 
 

Bachiller en Ingeniería de Software de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, 

con sólidos conocimientos en análisis y desarrollo ágil de aplicaciones móviles y sistemas 

web, con más de cuatro años de experiencia laboral; me considero una persona dinámica, 

responsable, organizada y proactiva. Siempre investigando sobre las nuevas herramientas 

y tendencias de TI. 

 
La trayectoria profesional se detalla a continuación:  

EXPERIENCIA PROFESIONAL 

Analista Técnico Senior 

AI INVERSIONES PALO ALTO II S.A.C (Antes GMD 

S.A.)  

Scrum Master y responsable de la atención de 

aplicaciones móviles con metodologías ágiles. 

Actividades: 

• Gestión del desarrollo de software con el marco 

de trabajo Scrum 

• Asegurar la calidad de los entregables 

controlando la etapa de Testing y Certificación 

• Coordinación directa con el área de experiencia 

de usuario para asegurar viabilidad del producto 

• Desarrollo y mantenimiento de aplicaciones 

móviles Android/iOS en lenguaje híbrido y 

nativo 

• Despliegue de aplicaciones en PlayStore y 

AppStore 

• Liderar equipos de trabajo de 4 a 5 personas 

Proyectos: 

• Implementación de aplicaciones móviles Facilito 

y Gas Natural para OSINERGMIN 

• Implementación de la fábrica de software de 

13/08/2015 – hasta la 

fecha 
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aplicaciones móviles para ENTEL 

• Implementación de las aplicaciones móviles 

Págalo.pe y MultiredApp para el Banco de la 

Nación 

• Implementación de aplicaciones de 

comunicación interna y gestión de personal para 

Graña y Montero 

• Implementación de aplicación de gestión de 

pedidos para DATAIMAGENES 

• Implementación de aplicaciones de gestión de 

incidencias para Graña y Montero 

Consultor en sistemas e informática 

ASIS TP S.A.C  

Responsable del desarrollo y mantenimiento de 

aplicaciones móviles. 

Actividades: 

• Captura de requerimientos funcionales y no 

funcionales 

• Elaboración de ofertas técnicas y estimaciones de 

proyectos ágiles 

• Gestión del desarrollo de software con SCRUM 

• Ejecución y seguimiento de pruebas funcionales 

• Desarrollo de aplicaciones móviles Android/IOS  

• Despliegue de aplicaciones en PlayStore y 

AppStore 

• Liderar equipos de trabajo de 4 a 5 personas 

Proyectos: 

• Sistema web/móvil de monitoreo y atención 

médica domicilaria para ESSALUD 

• Sistema web/móvil de monitoreo y atención de 

noticias para Grupo La República 

• Sistema web/móvil de gestión de cultivos para 

CAMPOSOL 

• Sistema móvil de gestión crediticia para el BCP 

• Sistema web/móvil de comunicación empresarial 

24/03/2014 – 06/08/15 
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para Telefónica del Perú 

Software QA Engineer  

SCYTL Perú S.A.C 

Integrante del área de QA, el área estaba a cargo del 

control y aseguramiento de calidad de todos los 

proyectos de la empresa. 

Actividades: 

• Elaboración y ejecución de casos de prueba 

• Configuración de servidores Windows Server  

• Revisión y validación de documentación 

08/07/2013 – 31/10/2013 

Practicante de desarrollo de móviles 

TEKTON LABS S.A.C 

Desarrollo de aplicaciones móviles en lenguaje Nativo 

Android / Objective C y multiplataforma aplicando el 

marco de trabajo SCRUM. 

01/10/2012 – 30/06/2013 

Tabla 1: Experiencia profesional 

 

FORMACIÓN 

Educación superior – Grado obtenido: Bachiller 

Ingeniería de Software 

Universidad Nacional Mayor de San Marcos 
Enero 2009 – Junio 2015 

Educación secundaria 

Colegio Trilce La Molina 
Marzo 2001 –  Dic 2015 

Tabla 2: Formación 

 

IDIOMAS 

Inglés – Fase intermedia parcial 

Instituto Cultural Peruano Norteamericano 
Año 2012 – Año 2017 

Tabla 3: Idiomas 

 

CERTIFICACIONES 
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CSM® Certified Scrum Master  

Licencia 000490653 

https://scrumalliance.org/community/profile/jmauricio 

Enero 2016 – Enero 2018 

ITIL® Foundation Edition 2011 

Licencia 5727682.20551736 

https://www.exin.com/NL/en/certificate-authentication 

Junio 2016 

Scrum Fundamental Certified  

Licencia 102895 

https://www.scrumstudy.com/CertificationRegistry.asp 

Junio 2016 

COBIT 5 Foundation  

Licencia 1000475423 

https://apmg-international.com/successful-candidates 

Octubre 2016 

SAFe 4 Certified Agilist 

Licencia 06966316-5239 

https://www.youracclaim.com/badges/44ac46e9-54a9-

47ad-aaee-5a0f01954811/linked_in_profile 

Noviembre 2017 – 

Noviembre 2018 

Tabla 4: Certificaciones 

	

CURSOS 

“Curso en línea de IOS 10 y Swift 3” 

Udemy  
Junio 2017 – Agosto 2017 

“Curso intensivo de Android a nivel básico – 

intermedio” 

Talentec 
Enero 2017 – Marzo 2017 

“Curso definitivo de Android” 

Platzi Inc 
Enero 2017 

“Curso de programación de apps móviles”  

Universidad Complutense de Madrid 
Marzo 2016 – Abril 2016 

“Liderazgo Auténtico”  

Academia Graña y Montero 
Julio 2016 
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“Curso básico de Marketing Digital”  

IAB Spain 
Julio 2016 

“Business Process Management BPM” 

JB Enterprise Group SAC 
Febrero 2016 – Marzo 

2016 

Tabla 5: Cursos 
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CAPITULO II 

CONTEXTO EN EL QUE SE DESARROLLA LA EXPERIENCIA 

 

2.1. EMPRESA - ACTIVIDAD QUE REALIZA 

 

GMD es la empresa de Outsourcing de Procesos de Negocios y Outsourcing de 

Tecnología de la Información (TI) con mayor confiabilidad y experiencia del Perú. 

Está afiliada a la firma Advent International Corporation. Tiene más de 32 años de 

experiencia desarrollando e implementando exitosamente soluciones que generan 

valor a los procesos de negocios de sus clientes, un staff de más de 1800 profesionales 

y certificaciones internacionales como ISO 9001, ISO 27001, ISO20000, CMMI® 5, 

OHSAS 18001 y metodologías de clase mundial, que le han permitido consolidar su 

operación. 

Actualmente en la posición 14 de la lista de mejores empresas para trabajar en Perú 

con más de 1000 colaboradores según Greate Place To Work 2016. 

Datos de la empresa: 

Razón Social: AI Inversiones Palo Alto II S.A.C (Antes GMD S.A) 

Domicilio Legal: Av Petit Thouars 4957, Miraflores, Lima, Perú  

Teléfono: 51-1-2136300  

RUC: 20602131549  

Principales Clientes: 

• ENTEL 

• FONAFE 

• ONP 

• GYM 

• INTERBANK 

• BBVA 

• Telefónica del Perú 
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2.2. VISIÓN 

 

Ser la empresa referente en servicios de Outsourcing de procesos de negocio y de 

tecnologías de la información en la región. 

 

2.3. MISIÓN 

 

Proveer soluciones de Outsourcing de procesos de negocios y tecnología de la 

información que favorezcan el logro de los objetivos empresariales de nuestros 

clientes 

2.4. ORGANIZACIÓN DE LA EMPRESA 

 

Se muestra el organigrama de GMD correspondiente al periodo en que se elaboró el 

modelo de desarrollo de software para la implementación de aplicaciones móviles. 
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Figura 1: Organigrama GMD 

Gerente General 

Jaime Dasso 

Mesa de ayuda 

Dorita Salazar 

División AO 

Lorena Rojas 

Testing & QA 

Carmen Olivares 

Software Factory 

(Proyectos) 

División TI 

Hugo González 

División BPO 

Aldo Galli 

Gerentes de Proyectos 

Richard Vásquez   Carmen Olivares  Julio Blas 

David Pacheco  Alfonso Revello  Miguel Lora 

Renzo Warthon  Raúl Murga  Dorita Salazar 

Analista Técnico 

Juan Mauricio 

Gestión Humana 

Cinthia Liy 

PMO 

Lourdes Cavero 

Sistemas 

Julio Yzaguirre 

Administración y 

Finanzas 

Guillermo Alarcón 

Preventa 

Carol Bartra 

Línea STE 

Juan Otiniano 

Línea HD 

Francisco Egoche 

Línea ISO 

Ricardo Temoche 

Proyecto Innovación y productividad 

Gerente de proyecto: Richard Vásquez 

Jefe de proyecto: Oscar Huaraz 

Gestión operativa 

Enrique Camarena 

Gestión digital 

Héctor Saravia 

Tráfico y transporte 

José Gálvez 

Analista Técnico 

Adolfo Granadino 

Analista Técnico 

Katisuka Moreno  

 

Analista Técnico 

Milagros Aguado 

 

Analista Técnico 

Freddy Serna 

 

Organigrama	GMD	S.A.	

Versión	20	Mayo	2017	
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2.5. AREA, CARGO Y FUNCIONES DESEMPEÑADAS 

 

El autor de este Informe de Experiencia Profesional se desempeñó como Analista 

Técnico en el área de Innovación y productividad, esta área constituyó al equipo 

encargado de definir y proponer el modelo de desarrollo de software para aplicaciones 

móviles. 

El área de innovación y productividad provee servicios de desarrollo de aplicaciones 

móviles a clientes internos y externos, se trabaja en conjunto con el área de 

experiencia de usuario desde la concepción del producto hasta el inicio del desarrollo 

para garantizar un producto que genere valor al cliente. 

Funciones desempeñadas: 

• Estimación, planificación y gestión de proyectos de desarrollo móvil  

• Análisis, diseño e implementación de soluciones móviles 

• Liderar equipos de trabajo de 5 personas. 

• Asegurar la calidad de los entregables controlando la etapa de Testing y 

Certificación 

• Coordinación directa con el área de experiencia de usuario para asegurar 

viabilidad del producto 

• Despliegue de aplicaciones en PlayStore y AppStore 

 

2.6. EXPERIENCIA PROFESIONAL REALIZADA EN LA ORGANIZACIÓN 

 

El autor de este Informe de Experiencia Profesional tiene la siguiente trayectoria en 

la empresa: 

Analista Programador (Agosto 2015 – Marzo 2016) 

• Desarrollo de aplicaciones móviles con lenguaje de programación Java – Android 

• Desarrollo de aplicaciones móviles con lenguaje de programación Swift – IOS 

• Diseño de pantallas de aplicaciones móviles con Sketch 

• Despliegue de aplicaciones en las tiendas AppStore y PlayStore  
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Analista Técnico (Abril 2017 – Septiembre 2017) 

• Definición y elaboración de documentos en todas las etapas del ciclo de vida del 

desarrollo de software según la metodología RUP 

• Coordinaciones con distintas áreas de la empresa (Calidad y Experiencia de 

usuario) para asegurar el éxito de los proyectos asignados. 

• Participación como Scrum Master en los proyectos ágiles de la organización  

Analista Técnico Senior (Octubre 2017 – Actualidad) 

• Liderar equipos de 5 a 7 personas para el desarrollo de aplicaciones móviles 

• Scrum Master y Agile Coach de los proyectos ágiles de la organización 

• Estimación, planificación y gestión de proyectos ágiles 

• Brindar charlas y capacitaciones sobre metodologías ágiles al equipo de 

desarrollo. 
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CAPITULO III 

ACTIVIDADES DESARROLLADAS 

 

3.1. SITUACIÓN PROBLEMÁTICA 

 

3.1.1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 

 

La necesidad de contar con un modelo ágil de desarrollo de software adaptado 

para aplicaciones moviles. 

CAUSAS 

• No se cumple con la expectativa de plazo de entrega del cliente (Time to 

Market). 

• GMD trabaja con metodología tradicional RUP, lo que exige que se 

cumplan procesos rigurosos que dilatan los tiempos de implementación de 

las aplicaciones móviles. 

• El cliente no ve software funcionando hasta el final de la implementación 

• Necesidades cambiantes del cliente durante la implementación 

• No se tiene una metodología o marco de trabajo para el desarrollo de 

aplicaciones móviles. 

 

3.2. SOLUCIÓN 

 

Implantación de un modelo ágil de desarrollo de software adaptado aplicaciones 

móviles en el área de Innovación y productividad. 

3.2.1. OBJETIVOS 

  

 OBJETIVO GENERAL 

Establecer en el área de Innovación y productividad un modelo ágil de desarrollo 

de software para aplicaciones móviles tomando como referencia Scrum y Design 

Sprint. 
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 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

• Revisar prácticas ágiles para la definición del modelo de desarrollo de 

software   

• Seleccionar la herramienta de gestión adecuada para los proyectos del área. 

• Documentar el modelo de desarrollo de software. 

• Formar al personal para el uso del modelo de desarrollo de software. 

  

3.2.2. ALCANCE 

 

 El alcance para el presente proyecto cubre las necesidades del desarrollo de 

aplicaciones móviles del área de Innovación y productividad. 

 

3.2.3. ETAPAS Y METODOLOGÍA 

 

A continuación se listan las fases y actividades realizadas durante la ejecución del 

proyecto: 

 

Fase Tareas Entregables Técnica empleada 

Diagnostico 

situacional 

 

Revisar el proceso 

actual de la fábrica 

de software de 

GMD 

 
No aplica 

 

• Se solicitó la 

documentación de todo el 

proceso de desarrollo de 

software de fábrica GMD 

al área de excelencia 

operacional. 

• Se revisó el proceso 

actual y notamos que 

basicamente sólo el 

cliente ONP estaba 

conforme con el uso de la 

 

Revisar el proceso 

de desarrollo de 

software del área 

de innovación 
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metodología tradicional 

RUP. 

• Al revisar los proyectos 

del área de innovación 

notamos que algunos 

gestores estaban tratando 

de aplicar scrum pero 

cada uno por su lado. 

Revisión del 

marco de 

trabajo 

referente 

 

Analizar 

experiencias 

previas en Scrum 

 

Buenas prácticas 

y lecciones 

aprendidas 

 

• Entrevista con gestores 

del área de innovación y 

experiencia de usuario 

con experiencia previa en 

Scrum y Design Sprint. 

• Talleres grupales de 

intercambio de 

experiencia profesional. 

• Charlas dictadas por 

profesionales reconocidos 

en el mercado. 

 

Analizar 

experiencias 

previas en Design 

Sprint 

 

Propuesta del 

modelo de 

desarrollo de 

software 

 

Definir roles y 

artefactos 

 

Modelo de 

desarrollo de 

software. 

 

• Se definieron los roles y 

artefactos según indica el 

marco de trabajo scrum y 

design sprint. 

• Para la herramienta de 

gestión, se decidió 

comprar el plugin Agile 

para JIRA ya que es la 

herramienta estándar de 

GMD. 

 

Documentar el 

modelo de 

desarrollo de 

software 
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Seleccionar 

herramienta de 

gestión 

 

• Se coordinó con el equipo 

de procesos para la 

definición y 

documentación del 

modelo de desarrollo de 

software. 

Formación 

del personal 

 

Capacitar en 

metodologías 

ágiles a todos los 

miembros del área 

de innovación. 

 

Evaluación del 

personal que 

participó en la 

capacitación 

 

• Definición y gestión del 

programa de 

capacitaciones   

Aplicación 

del modelo 

de desarrollo 

de software 

 

Aplicar el modelo 

de desarrollo de 

software a un 

cliente. 

 
Resultado y 

lecciones de 

aprendidas. 

• Se escogió como proyecto 

piloto la implementación 

del aplicativo móvil 

Págalo.pe del banco de la 

nación. 

• Al finalizar el proyecto se 

identificaron 

oportunidades de mejora. 

 

Identificar 

lecciones 

aprendidas para la 

mejora continua 

 

Tabla 6: Etapas y metodología de proyecto 
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3.2.4. FUNDAMENTOS UTILIZADOS 

  

MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE 

Ian Sommerville define modelo de desarrollo de software como “Una 

representación simplificada de un proceso de software, representada desde una 

perspectiva específica. Por su naturaleza los modelos son simplificados, por lo 

tanto un modelo de procesos del software es una abstracción de un proceso real.”  

Los modelos genéricos no son descripciones definitivas de procesos de software; 

sin embargo, son abstracciones útiles que pueden ser utilizadas para explicar 

diferentes enfoques del desarrollo de software [1].  

 

Puede pensarse en ellos como marcos de trabajo del proceso y que pueden ser 

adaptados para crear procesos más específicos. Los modelos que mencionaremos 

en este punto son: 

 

• Modelo en cascada 

• Modelo de desarrollo evolutivo 

• Modelo de desarrollo basado en componentes 

• Modelo de desarrollo basado en reutilización 

• Modelo de desarrollo incremental 

• Modelo de desarrollo en espiral 

 

AGILIDAD 

Cuando hablamos de agilidad o Agile lo hacemos para referirnos a la visión e 

ideas que toman como punto de partida el manifiesto ágil. El manifiesto ágil 

nace en febrero de 2001 durante la reunión que un grupo de 17 expertos en 

ingeniería, entre los que se encontraban Jeff Sutherland, Ken Schwaber y 

Alistair Cockburn, mantuvieron en Utah para discutir formas más ligeras de 

desarrollar software [2]. El manifiesto dice lo siguiente:  
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Estamos poniendo al descubierto mejores métodos para desarrollar software, 

haciéndolo y ayudando a otros a que lo hagan. Con este trabajo hemos llegado 

a valorar: 

• A los individuos y su interacción, por encima de los procesos y las 

herramientas 

• El software funcionando, por encima de la documentación exhaustiva 

• La colaboración con el cliente, por encima de la negociación 

contractual 

• La respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan 

Aunque hay que valorar los elementos de la derecha, valoramos más los 

elementos de la izquierda. 

El primer elemento que se destaca del manifiesto es la importancia de los 

individuos que participan en el proyecto frente a los procesos en los que 

participan. Esta idea no implica que los procesos no tengan utilidad o no aporten 

valor al proyecto, si no que señala que son los individuos y no las herramientas o 

las formas de trabajar las que deben tomarse con mayor prioridad. Los procesos 

deben ser una ayuda y un soporte para guiar el trabajo. Deben adaptarse a la 

organización, a los equipos y a las personas; y no al revés. La defensa a ultranza 

de los procesos lleva a postular que con ellos se pueden conseguir resultados 

extraordinarios con personas mediocres, y lo cierto es que este principio es 

peligroso cuando los trabajos necesitan creativdad e innovación [2]. 

El software funcional es otro pilar básico. La idea se fundamenta en conseguir 

versiones funcionales en el plazo más corto posible, de esta forma se pueden 

introducir modificaciones y/o validar el desarrollo hasta un punto del mismo. La 

documentación no debe eliminarse, pero si ser restringida a la mínima 

imprescindible. 

Para el desarrollo ágil el valor del resultado no es consecuencia de haber 

controlado una ejecución conforme a procesos, sino de haber implementado 

directamente sobre el producto. Un contrato no aporta valor al producto, es un 

formalidad que establece líneas divisorias entre responsabilidades, que fija los 

referentes para posibles disputas contractuales entre cliente y proveedor. En el 
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desarrollo ágil el cliente es un miembro más del equipo, que se integra y 

colabora en el grupo de trabajo [2].  

Para un modelo de desarrollo que surge de entornos inestables, que tienen como 

factor inherente el cambio y la evolución rápida y continua, resulta mucho más 

valiosa la capacidad de respuesta que la de seguimiento y aseguramiento de 

planes pre-establecidos. Los principales valores de la gestión ágil son la 

anticipación y la adaptación; diferentes a los de la gestión de proyectos 

tradicional: planificación y control para evitar desviaciones sobre el plan. 
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SCRUM 

¿Qué es? 

Es un marco de trabajo que nos permite abordar proyectos complejos 

desarrollados en entornos dinámicos y cambiantes de un modo flexible. Está 

basado en entregas parciales del producto final en base al valor que ofrecen a los 

clientes [3]. 

¿Cómo funciona? 

El proceso comienza con la elaboración del llamado Product Backlog. Se trata de 

un documento que recoge el conjunto de tareas, los requerimientos y las 

funcionalidades requeridas por el proyecto. El Product Owner es el responsable 

del documento. 

La segunda etapa pasa por la definición del Sprint Backlog, documento que recoge 

las tareas a realizar y quién las desempeña. Es interesante asignar las horas de 

trabajo que va a suponer realizar cada una de ellas y asignarlas un coste. Si su 

volumen es muy grande, crear metas intermedias será un acierto. 

El Sprint es el periodo en el que se realizan todas las acciones pactadas en el Sprint 

Backlog y supone entregas parciales para ir testeando el producto final. 

El ciclo anterior deberá repetirse hasta que todos los elementos del Backlog hayan 

sido entregados. Entre los distintos Sprint no se debe dejar tiempos sin 

productividad [3]. 

¿Qué perfiles intervienen? 

Por una parte, tenemos al Product Owner quien representa la voz del cliente y del 

resto de interesados no implicados directamente en el proyecto. Este perfil es el 

encargado de definir los objetivos del proyecto y de garantizar que el equipo 

trabaja del modo adecuado para alcanzar dichos objetivos. 

El Scrum Master es el encargado de asegurar que el resto del equipo no tiene 

problemas para abordar sus funciones y tareas. Guía y ayuda al Scrum Team para 

garantizar el cumplimiento de objetivos. En otras palabras, este perfil ayuda al 

equipo a mantenerse activo y productivo. 
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El Scrum Team es el equipo encargado de desarrollar y entregar el producto. Su 

trabajo es imprescindible: estamos hablando de una estructura horizontal auto-

organizada capaz de auto-gestionarse a sí misma. 

¿Qué eventos y artefactos lo conforman? 

Scrum como marco de trabajo, deja librado a capa equipo de desarrollo que defina 

su propia forma de trabajo que le permita entregar el mayor valor posible al final 

de cada iteración. Además, dentro de cada iteración, se ejecutan ciertas 

“ceremonias” [3]: 

ü Sprint Planning 

ü Daily Meeting 

ü Sprint Review 

ü Retrospective 

Cuenta con los siguientes artefactos: 

ü Product Backlog 

ü Sprint Backlog 

ü Burn Down Chart  

 

 

Figura 2: Marco de trabajo SCRUM 

Fuente: http://www.islavisual.com/articulos/desarrollo_web/scrum.jpg 
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DESIGN SPRINT 

 

El Design Sprint es un método desarrollado por Google Ventures en el cual en 

un proceso de cinco días se trata de responder cuestionamientos críticos de un 

negocio como viabilidad de iniciativas, nuevas funcionalidades de productos y 

estrategias de marketing a través del diseño, el prototipado y el testeo con los 

clientes [4]. 

 

El proceso debe cumplir con el siguiente ciclo: 

 

 

Figura 3: Design Sprint 

Fuente: GMD SA. 

 

Día 1: Empatizar  

Empatía es la capacidad que tienen los seres humanos de identificarse con ciertas 

personas y entender sus sentimientos. Esta es la fase esencial en la que los 

miembros del equipo intentan conocer y comprender a los usuarios finales de 

manera más profunda. No sólo se trata de conocer datos y estadísticas, sino de 

analizar situaciones, comprender la vida de los usuarios, así como los diferentes 

problemas y necesidades que poseen. 

Para poder desarrollar la empatía no basta con observar a los usuarios, sino 

involucrarse con ellos mediante una conversación en la que ellos puedan 

compartir su punto de vista y se debe procurar escuchar atentamente. [4]  
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Día 2: Definir 

Como parte de esta fase se debe evaluar toda la información recopilada en la etapa 

anterior y conservar sólo aquella que realmente aporte valor y sea relevante para 

poder conocer a los usuarios. 

En la primera fase, aparte de conocer sobre las rutinas de los usuarios finales, se 

podrá identificar una gran variedad de problemas y necesidades. Es esencial, 

entonces, definir cuáles son aquellos problemas del cliente según el área de 

oportunidad que ofrezca cada problema determinado. De esta forma, al tener una 

serie de problemas específicos se podrá centrar en tomar las medidas necesarias 

para llegar a una solución definitiva. 

 

Día 3: Idear 

Como su nombre indica, en esta fase empieza el proceso de generación de ideas en 

base a los problemas previamente establecidos. El objetivo es tener muchas 

alternativas de solución y no ir en busca de la mejor solución, al menos de 

momento. Se debe fomentar que todos los miembros de equipo participen de esta 

sesión y expongan su opinión y punto de vista. Ninguna idea debe ser descartada 

y se pueden emplear diversos métodos creativos como lluvia de ideas o mapas 

mentales, cualquier estrategia que sea más adecuada para tu equipo. [4] 

Día 4: Prototipar 

El propósito de esta fase es convertir la idea o solución a la que has llegado en un 

prototipo digital o físico. No necesariamente debe ser un objeto, sino también un 

dibujo o incluso un guión gráfico.  

Un prototipo dentro del proceso de diseño móvil suele ser uno de los elementos 

finales con los que el usuario puede interactuar y se utiliza para realizar pruebas.  

 

Día 5: Probar 

En esta etapa se realizan pruebas con los prototipos realizados previamente y se 

solicita a los usuarios sus opiniones y comentarios al respecto, en base al uso de 

los prototipos. Es una fase esencial pues ayuda a identificar errores y posibles 
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carencias que puede tener el producto. En base a las pruebas se pueden presentar 

diversas mejoras sobre el producto. 

A pesar de ser la última fase puede que te encuentres con diversas situaciones que 

requieran regresar más de una etapa atrás en el proceso. Por ejemplo, si te das 

cuenta que no has definido bien el problema, entonces es necesario regresar hasta 

esa etapa y empezar nuevamente desde allí. De lo contrario, lo más probable es 

que regreses nuevamente a la etapa de prototipado para refinar ciertos detalles o 

incluir nuevas características. [4] 
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3.2.5. IMPLEMENTACIÓN 

 

El proyecto se dividió en 5 fases, las cuales se describen a continuación: 

 

Fase 1 - Diagnostico situacional 

El equipo revisó el proceso y documentación de la fábrica de software de GMD, 

concluyendo que toda la empresa trabaja con metodología RUP. 

 

A continuación se detalla el proceso de ingeniería – Software Factory: 

	

 

Figura 4: Proceso de ingeniería - Software Factory	

	

Actividad Entrada Descripción de la Actividad Salida 

1. Incepción 
preliminar 

• Cuadro de 
Priorización de 
Requerimientos 

El Analista de Sistemas evalúa los 
requerimientos y llena la 
7.7.5.1.01.R01 Lista maestra de 
requerimientos para mantenimiento a 

• Lista maestra de 
requerimientos  

• Acta de Reunión 
de Pre - Análisis 
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Actividad Entrada Descripción de la Actividad Salida 

• 7.7.5.1.01.R01 
Lista maestra de 
requerimientos 
para 
mantenimiento 

• Plantilla de Acta 
de Reunión 

• Checklist de 
verificacion de 
requerimientos – 
mantenimiento 
 

Soporte: 
• 7.7.5.3.01 

Proceso de 
gestion de 
requerimientos 

• 7.7.6.1.01 
Procedimiento 
de estimacion 
por objetos 

• 7.7.6.3.02 
Procedimiento 
de estimacion 
Planning Poker 

• 7.7.6.3.04 
Procedimiento 
de Estimacion 
PERT 

• 7.7.3 Proceso de 
toma de 
decisiones 

• 8.6.2.01 Proceso 
de Revisión de 
Pares 

• Cartilla de 
mantenimiento 

 

fin de estimar los tiempos y 
complejidad del requerimiento. Para 
mayor detalle revisar el 7.7.5.3.01 

Proceso de gestion de requerimientos y 
el Procedimiento de estimación 
correspondiente. 
 
En esta actividad se define si se elabora 
el documento de pre-análisis o no, en 
base a los criterios indicados en el 
documento Cartilla mantenimiento. 
 
Si el requerimiento es de complejidad 
media o baja, el Analista de Sistemas 
deberá: 
- Registrar la Hoja “Checklist 

aplicacion Toma Decisiones” del 
artefacto Checklist de 
verificacion de requerimientos – 
mantenimiento, con la finalidad 
de determinar si aplicará ejecutar 
el flujo del Proceso de Toma de 
Decisiones. Si es que se ha 
identificado que se realizará la 
evaluación de alternativas de 
solución, se recomienda avanzar 
hasta la identificación de 
alternativas, según lo indicado en 
el Proceso de Toma de 
Decisiones (DAR). 

- Registrar en la Hoja “Checklist 
Verificación  REV” del artefacto 
“Checklist de verificación de 
requerimientos mantenimiento” 
con la finalidad de determinar si 
aplicará ejecutar el flujo del 
Proceso de Revisión de Pares. Si 
se identifica que se realizará 
revisión de pares, coordinar con 
el LERP según indica el Proceso 
de Revisión de Pares. 

• Checklist de 
verificación de 
requerimientos 
mantenimiento 

• Correo de 
solicitud de 
revisión de pares 

2. ¿Alcance 
no claro? 

 Sí: Si producto de la actividad anterior 
se decide elaborar el documento de 
Pre-Análisis, ir a la actividad 3. 
 
No: Ir a la actividad 4. 

 

3. Incepción • Requerimiento 
priorizado 

• Lista maestra de 
requerimientos  

• Acta de Reunión 
de Pre - Análisis 

El Analista de Sistemas elabora el 
documento de Pre-Análisis.  
 
Ver Sub-Proceso Incepción. 

• Documento de 
Pre-Análisis 
aprobado 

• Lista maestra de 
requerimientos 
actualizada 

4. Elaboración • Documento de 
Pre-Análisis 
aprobado 

El Analista de Sistemas elabora el 
documento de Análisis Funcional y/o 
el documento de Análisis Técnico. 
 
Ver Sub-Proceso Elaboración. 

• Documento de 
Análisis Funcional 
aprobado 
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Actividad Entrada Descripción de la Actividad Salida 

• Lista maestra de 
requerimientos 
actualizada 

• Documento de 
Análisis Técnico 
aprobado 

• Lista maestra de 
requerimientos 
actualizada 

5. Construcció
n 

• Documento de 
Análisis 
Funcional 
aprobado 

• Documento de 
Análisis Técnico 
aprobado 

• Lista maestra de 
requerimientos 
para 
mantenimiento 
actualizada 

• Plantilla de 
Casos de 
Pruebas 

• 8.7.08.R03 
Modelo de 
Propagación de 
Defectos 

• 7.7.1.2.3.01.R04 
Plantilla de 
Personal 
Software 
Process 

• Plantilla de 
documento de 
Pase a 
QA/Producción 

 
Soporte: 
• Guía de 

Criterios de 
Revisión 
Producto 
Mantenimiento 

El Analista Programador implementa 
la solución. El Analista de Sistemas 
realiza las pruebas internas. 
 
Ver Sub-Proceso Construcción. 

• Solución 
implementada 

• Casos de Prueba 
aprobado 

• Modelo de 
Propagación de 
Defectos 

• Personal Software 
Process lleno 

• Documento de 
Pase a QA/ 
Producción 

6. Transición • Plantilla de 
Documento de 
Aceptación de 
Pruebas 
Funcionales 

• Plantilla de 
Documento de 
Aceptación de 
Pruebas de 
Sistemas 

• Solución 
implementada 

• Documento de 
Análisis 
Funcional y 

El Analista de Sistemas coordina las 
pruebas funcionales y de sistemas, 
asimismo coordina llevar la solución 
implementada al ambiente de 
producción y actualizar los manuales. 
Sube los artefactos de software al 
repositorio oficial de componentes. 
 
Ver Sub-Proceso Transición. 

• Documento de 
Aceptación de 
Pruebas 
Funcionales 
aprobado 

• Documento de 
Aceptación de 
Pruebas de 
Sistemas aprobado 

• Manuales (de 
acuerdo al 
servicio) 
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Actividad Entrada Descripción de la Actividad Salida 

Técnico 
aprobado 

• Plantillas de 
manuales (de 
acuerdo al 
servicio) 

 

 
 

Fase 2 – Revisión del marco de trabajo referente 

Durante esta fase se planificaron reuniones semanales con los gestores del área 

de innovación para conversar sobre experiencias pasadas referentes al uso de los 

marcos de trabajo Scrum y Design Sprint y como se podría aplicar al área de 

Innovación y Productividad. 

 

El temario: 

• Proceso Scrum 

• Experiencias con Scrum 

• Estimación Ágil 

• Design Sprint 

• Retrospectiva 

 

 

Figura 5: Reunión sobre Scrum y Design Sprint 
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Fase 3 – Propuesta del modelo de desarrollo de software 

Luego de la recopilación de experiencias y buenas prácticas se procedió a 

documentar el modelo ágil de desarrollo de software, el cual se detalla en los 

anexos al final del presente documento. 

Artefacto Anexo Página 

Modelo ágil de 

desarrollo de 

software 

ANEXO 05 – MODELO ÁGIL DE 

DESARROLLO DE SOFTWARE 

41 

 

También se generaron los artefactos a utilizar durante la gestión del desarrollo 

de software: 

Artefacto Anexo Página 

Plantilla Product 

Backlog 

ANEXO 01 – PLANTILLA PRODUCT 

BACKLOG 

38 

Plantilla Sprint 

Backlog 

ANEXO 02 – PLANTILLA SPRINT 

BACKLOG 

38 

Plantilla de 

Historia de 

usuario 

ANEXO 03 – PLANTILLA HISTORIA 

DE USUARIO 

39 

Plantilla de 

Bitácora de 

servicio web 

ANEXO 04 – PLANTILLA BITÁCORA 

DE SERVICIO WEB 

40 
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Se consideraron los siguientes roles según el marco de trabajo SCRUM y se 

definieron los puestos de trabajo aplicables para dichos roles: 

Rol Puesto de trabajo 

Scrum Master Analista Técnico, Analista Técnico Senior y Jefe de 

Proyecto 

Equipo de 

desarrollo 

Programador, Analista Programador, Analista de calidad 

y Analista Técnico 

Product Owner Analista Técnico, Analista Técnico Senior y Jefe de 

Proyecto 

 

La empresa tiene una herramienta de gestión integral proporcionada por Atlasian 

JIRA, la cual es llamada SIGERI y aplica para todos los proyectos. Luego de 

revisar la documentación de la herramienta se decidió adquirir el plugin del 

módulo de gestión de proyectos ágiles y en conjunto con el equipo de procesos 

se realizó la configuración respectiva. 

 

Figura 6: JIRA - SIGERI Agile 
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Fase 4 – Formación de personal 

Se gestionaron las siguientes capacitaciones internas para el área: 

 

• Marco de trabajo ágil SCRUM 

 

 

Figura 7: Reunión de capacitación SCRUM 

 

• Herramienta SIGERI (Gestión del proyecto ágil) 

 

 

Figura 8: Reunión de capacitación SIGERI 
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Fase 5 – Aplicación del modelo ágil de desarrollo de software 

Se aplicó el modelo ágil de desarrollo de software en el proyecto de Pago de 

tasas y tributos “Págalo.pe” para iOS.  

 

Los artefactos generados y entregados al cliente se muestran en los anexos, parte 

final de presente documento.  

 

Artefacto Anexo Página 

Product backlog 

ANEXO 06 – APLICABILIDAD EN 

PROYECTO: PAGO DE TASAS Y 

TRIBUTOS “PÁGALO.PE” PARA IOS 

45 

Historias de 

usuario 

ANEXO 06 – APLICABILIDAD EN 

PROYECTO: PAGO DE TASAS Y 

TRIBUTOS “PÁGALO.PE” PARA IOS 

47 

Bitácora de 

servicio web 

ANEXO 06 – APLICABILIDAD EN 

PROYECTO: PAGO DE TASAS Y 

TRIBUTOS “PÁGALO.PE” PARA IOS 

60 

Flujo de 

navegación 

ANEXO 06 – APLICABILIDAD EN 

PROYECTO: PAGO DE TASAS Y 

TRIBUTOS “PÁGALO.PE” PARA IOS 

68 

Tabla 7: Artefactos generados para Págalo.pe 
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CAPITULO IV 

REFLEXIÓN CRITICA DE LA EXPERIENCIA 

 

4.1. RESPONSABILIDADES Y APORTE AL ÁREA DE INNOVACIÓN Y 

PRODUCTIVIDAD 

 

La participación del autor del presente informe de experiencia profesional fue con el 

rol de Analista Técnico. 

El equipo que estuvo conformado por 02 analistas técnicos y el líder del proyecto, se 

encargó de establecer el modelo ágil de desarrollo de software en el área de 

innovación y productividad con éxito en un periodo de 8 meses. 

Los 2 primeros meses le tomó al equipo desarrollar la propuesta del modelo ágil de 

desarrollo de software y los 6 meses posteriores se aplicó en el proyecto Pago de 

tasas y tributo “Págalo.pe” para iOS. 

La documentación y artefactos generados al finalizar el proyecto permite que los 

nuevos integrantes del área cuenten con las capacidades necesarias para aplicar el 

modelo ágil de desarrollo de software con éxito en las implementaciones móviles 

del área. 
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CAPITULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

5.1. CONCLUSIONES 

 

• Se aplicó el modelo ágil de desarrollo de software al proyecto Pago de tasas 

y tributos “Págalo.pe” para iOS y se culminó con éxito. 

• Se capacitó a todos los colaboradores del área en la aplicación del modelo de 

desarrollo de software y ahora están en la capacidad de usarlo. 

• Se documentó lo mínimo imprescindible y cargó al repositorio de documentos 

de la empresa. 

• Se implantó con éxito el modelo ágil de desarrollo de software adaptado a 

aplicaciones móviles en el área de innovación y productividad. 

 

5.2. RECOMENDACIONES 

 

• Se debe transmitir la importancia y el valor que genera el modelo ágil de 

desarrollo de software adaptado a aplicaciones móviles a la gerencia de GMD. 

• La importancia de este modelo ágil es que el cliente se sienta parte del equipo 

y no sólo vea a la empresa como un proveedor. 

• Cada proyecto que se culmine ya sea con éxito o no debe retroalimentar el 

modelo ágil de desarrollo de software para mejorar de manera continua. 
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ANEXOS 

 

ENTREGABLES DEL MODELO DE DESARROLLO DE SOFTWARE PARA 

APLICACIONES MÓVILES 

 

ANEXO 01 – PLANTILLA PRODUCT BACKLOG 
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ANEXO 02 – PLANTILLA SPRINT BACKLOG 
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ANEXO 03 – PLANTILLA HISTORIA DE USUARIO 
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ANEXO 04 – PLANTILLA BITÁCORA DE SERVICIO WEB 
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ANEXO 05 – MODELO ÁGIL DE DESARROLLO DE SOFTWARE 
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ANEXO 06 – APLICABILIDAD EN PROYECTO: PAGO DE TASAS Y 

TRIBUTOS “PÁGALO.PE” PARA IOS 

 

PRODUCT BACKLOG 
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HISTORIAS DE USUARIO 
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BITÁCORA DE SERVICIO WEB 
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FLUJO DE NAVEGACIÓN 
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