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Introducción 

 La presente investigación se refiere a la definición, documentación y 

automatización de una metodología para el desarrollo de proyectos de software que 

incorpora la implementación de las cuatro disciplinas de la ejecución (4DX) y el marco 

de trabajo Scrum, como resultado de la experiencia de los departamentos de Gerencia y 

Tecnología en la empresa Madera y sus Productos. 

 La característica principal de esta metodología, llamada Scrum+4DX, es el 

hecho de haber surgido en base a un largo tiempo de experiencia empírica, hasta haber 

tomado su expresión más óptima al unir dos grandes estrategias, una desde el nivel 

gerencial y otra desde el nivel técnico. Esta unión de las cuatro disciplinas de la 

ejecución y Scrum, ha dado un nuevo enfoque en el desarrollo de proyectos de software 

en un contexto particular, es decir, en Madera y sus Productos. 

 Sin embargo, por haber sido formada a partir de la experiencia empírica, no 

existe previamente una definición formal de los procesos, ni una herramienta 

tecnológica que facilite la gestión de los mismos (ver capítulo 1). En consecuencia, he 

aquí el presente documento. 

 El aporte principal de Scrum+4DX es la separación de los procesos en tres 

grandes áreas: el proyecto ROI, el soporte técnico urgente y el soporte técnico 

programado. Esta separación y lo que implica en sí misma cada área, hace de 

Scrum+4DX una metodología enfocada en dos aspectos principales: una meta 

crucialmente importante (MCI), y un torbellino. 

 A lo largo del documento se puede observar cómo la meta crucialmente 

importante y el torbellino se expresan en términos de desarrollo de software, 

especialmente, en el proyecto ROI (MCI) y el soporte técnico urgente ó programado 

(torbellino), de tal manera que Scrum es particularmente enriquecido con 4DX. 

 Este documento también satisface el interés por crear una plataforma tecnológica 

que integre las herramientas necesarias para gestionar los diferentes procesos de 

Scrum+4DX, ya que existen herramientas diversas que pueden ser utilizadas para esta 

gestión, pero, al ser varias y aisladas, hacen lentos los procesos. Por lo tanto, se ha 

desarrollado una plataforma tecnológica diseñada específica y especialmente para 

Scrum+4DX. 

 La forma en que se logra la necesaria definición de la metodología y la 

automatización de los procesos, inicia con una breve explicación de los conceptos 
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básicos de 4DX, Scrum, modelo de procesos de negocio y Unified Process –UP–  (ver 

capítulo 2). 

 A partir de estos conceptos, se sigue el proceso de UP y se hace el análisis de la 

estrategia empírica para tener los elementos necesarios para reestructurar y diseñar la 

metodología Scrum+4DX. Así se logra la definición formal de la metodología, la cual 

es documentada y representada gráficamente (ver 4.2). 

 Una vez documentada la metodología, se continúa con el proceso de 

automatización de procesos, el cual inicia con la respectiva especificación de requisitos. 

Estos requisitos son los que permiten realizar el análisis y diseño del sistema de 

software para gestionar la metodología (ver 4.3). 

 En este punto, UP sede el paso a Scrum para comenzar con el desarrollo de la 

aplicación. Como parte de una reunión semanal se obtiene la estimación de las historias 

y la planeación de entregas de módulos (ver 4.3.4). Estos módulos son revisados 

diariamente en una reunión de Scrum llamada daily stand. Dentro de este contexto 

iterativo de UP y Scrum, se hacen la codificación y pruebas necesarias para tener el 

producto listo para su implementación. 

 El resultado final de las actividades realizadas durante el ciclo de vida de este 

proyecto es, en efecto, una plataforma tecnológica de software para ejecutar y gestionar 

la metodología Scrum+4DX, la cual fue estructurada, definida y documentada. 
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Capítulo 1. Planteamiento del problema 

1.1 Antecedentes 

El departamento de tecnología de MYSP, generó una estrategia de desarrollo de 

software con el objetivo de identificar y desarrollar el proyecto con mayor retorno de 

inversión (ROI por sus siglas en inglés Return On Investment[1]), en un ambiente 

empresarial de constantes cambios, correcciones y mejoras. Este ambiente de caos es 

llamado torbellino[2] porque involucra las tareas que impiden el logro de las metas 

clave, las fallas y mejoras de los sistemas tecnológicos y las solicitudes de los diferentes 

departamentos. La estrategia surge como resultado de adaptar y fusionar las disciplinas 

para la ejecución de estrategias empresariales de Sean Covey, denominadas 4DX [2], 

con el Marco de Procesos para el Desarrollo de Software, SCRUM[3]. 

Mientras que 4DX se enfoca en atender la Meta Crucialmente Importante (MCI), 

enfrentando el torbellino mediante indicadores de desempeño, Scrum proporciona el 

framework (marco de trabajo) dentro del cual se integra 4DX. De manera que, la MCI, 

el torbellino y los indicadores de desempeño, quedan expresados como procesos de 

desarrollo de software. 

1.2 Definición del problema 

Por ser una estrategia que surge empíricamente, responde a las necesidades de 

gerencia en la praxis, pero no existe una definición documentada de los procesos, es 

decir, no existe una metodología. En consecuencia, no se cuenta con una plataforma de 

software centralizada para gestionar los procesos, lo que incide en utilizar herramientas 

aisladas y genéricas como hojas de cálculo y procesadores de texto. Esto impacta 

negativamente en la agilidad para desarrollar los proyectos más productivos, reduciendo 

la capacidad de enfrentar el torbellino de la empresa. 

1.3 Objetivos de la investigación 

Objetivo General 

Desarrollar una plataforma tecnológica de software para ejecutar y gestionar la 

Metodología SCRUM+4DX, misma que se definirá al documentar el conjunto de 

procesos que se derivaron empíricamente. 

Objetivos específicos 

 Reestructurar y diseñar la metodología SCRUM+4DX  
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 Documentar los procesos de la nueva metodología mediante una herramienta 

para representar gráficamente los procesos 

 Desarrollar el Software con herramientas de Código Abierto. 

1.4 Preguntas de investigación 

1. ¿Business Process Modeling es adecuado para analizar y documentar la 

metodología SCRUM+4DX? 

2. Si se documenta la metodología SCRUM+4DX, ¿Cuáles son los beneficios en el 

desarrollo de un software para automatizar y gestionar los procesos de la misma? 

3. Si se desarrolla la plataforma necesaria para ejecutar y gestionar la metodología 

SCRUM+4DX,  ¿En qué manera se aumenta la efectividad en el desarrollo de 

proyectos de software ROI dentro del torbellino? 

1.5 Justificación de la investigación 

SCRUM+4DX ha nacido, en gran parte, porque en el proceso de desarrollo de 

software no se puede ignorar el torbellino. Dicho torbellino suele provocar frustración 

en los usuarios ya que perciben que no son atendidos. Sin embargo, el usuario no está 

visualizando el proyecto crucialmente importante para la empresa, sino su problema 

específico.  

Por lo tanto, es necesaria una plataforma de software que permita la 

comunicación eficaz entre el equipo de tecnología y los usuarios, donde éste último 

pueda conocer el estado de su petición con la seguridad de que será resuelta dentro del 

torbellino. Dicha plataforma, también permitirá a los usuarios proporcionar información 

sobre costos y beneficios de un proyecto, para generar de manera automática el valor 

del ROI. Así, la empresa se enfocará en proyectos realmente importantes para cumplir 

su misión. De tal manera que, desarrollar una plataforma que permita gestionar la 

metodología de desarrollo de software SCRUM+4DX, resulta en la ejecución de 

proyectos redituables con mayor calidad y eficiencia. 

1.6 Limitaciones y delimitaciones de la  investigación 

Limitaciones 

 Los dos principales factores que limitan esta investigación son: 

1. El tiempo. Para documentar los procesos no se pretende seguir exhaustivamente 

una metodología, sino utilizar alguna como herramienta. 
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2. El software. No se podrá crear un software con herramientas que requieran 

licencia comercial. El proyecto deberá ser desarrollado utilizando herramientas 

de código abierto. 

Delimitaciones 

 La principal delimitación, es la metodología de desarrollo de software del 

departamento de tecnología. Ésta, se posiciona dentro del esquema de un plan de 

trabajo que se divide en tres grandes áreas: proyecto ROI, soporte técnico urgente, y 

soporte técnico planeado. Este proyecto se centra en el área del proyecto ROI (Fig. 2). 

Investigación y Desarrollo
Tecnológico

Desarrollar
Proyectos ROI

Resuelve tareas 
programadas 

(mejoras, features, 
chores) 

Se enfrenta y 
resuelve fallas que 

afectan 
opertividad

Su
 p

rioridad es
Se desempeña en un torbellino

 

Fig. 1.1 - Delimitación de la Investigación 
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Capítulo 2. Marco Teórico 

Madera y sus Productos, S.A. de C.V. (en adelante MYSP) es una empresa de 

Ciudad Juárez, Chihuahua, que se dedica a la venta de varios tipos de madera y 

productos relacionados, con un mercado delimitado por las necesidades particulares del 

carpintero juarense.  

 En su misión de trabajar por el éxito inmediato y trascendente de las familias, 

clientes, proveedores y sociedad, mediante la venta de productos y servicios, ha creado 

un departamento de tecnología con el fin de obtener soluciones informáticas que 

favorezcan la operatividad diaria y la administración de sus recursos, enfocado siempre 

en los proyectos más productivos.  

MYSP

Proveedores

Inventario

Bodega

Recepción y despacho

Ventas

Compras

Recepción

Atención al Cliente

Contabilidad

Gerencia

Investigación y Desarrollo
Tecnológico

Tecnologías 
de Información

Ganan los Proveedores Gana el cliente
Ganan los colaboradores

MYSP

 

Fig. 2.1 - Flujo de trabajo en Madera y sus Productos 

En general, es un esquema común a cualquier otra empresa, pero, el cliente final 

es muy específico, lo cual hace la diferencia en todas las empresas, pues cada una tendrá 

diferente inventario, diferentes proveedores, diferentes metodologías, todo enfocado al 

cliente particular.  

En este contexto, el departamento de tecnología ha implementado, en base a 

diferentes metodologías y el conocimiento empírico, una estrategia de desarrollo de 

software que cumple con las necesidades particulares de la empresa para generar 

productos de software que ayudan a aumentar la productividad de la misma. 
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 Este proceso ha surgido después de adaptar y fusionar el marco de trabajo de 

desarrollo de software Scrum con las directivas de la ejecución de estrategias 

empresariales de Sean Covey y Chris McChesney [2]. De esta adaptación se tiene, en 

consecuencia, una metodología de desarrollo particular para la empresa. 

Sin embargo, para llevar a cabo esta metodología se utilizan diferentes 

herramientas aisladas  y genéricas, tales como hojas de papel, marcadores,  pizarrón, 

algunas aplicaciones de software para administrar proyectos, aplicaciones para medir 

tiempos, entre otras. 

Por lo tanto, se propone desarrollar una plataforma de software que integre todas 

las herramientas necesarias utilizadas actualmente, y desarrollar las que no existen, así 

como definir la metodología de desarrollo que se ha adaptado en base a la experiencia 

de los departamentos de gerencia y tecnología. 

2.1 Gestión de Procesos de Negocio 

Los constantes cambios en el entorno empresarial exigen desarrollar 

herramientas tecnológicas para ofrecer productos y servicios con alto valor agregado, de 

tal manera que se pueda afrontar la demanda que hay como resultado de los cambios 

culturales, económicos y tecnológicos. «Las empresas bajo este contexto, son sistemas 

organizacionales diseñados para alcanzar objetivos y metas, están compuestos por 

subsistemas interrelacionados que cumplen funciones especializadas, supeditadas al 

consenso sistemático entre personas para lograr algún propósito específico. De allí la 

necesidad de establecer y utilizar modelos de negocio»[4].  

 La gestión de procesos de negocio (BPM por sus siglas en inglés: Business 

Process Management) es una herramienta que permite realizar diagramas gráficos de 

los procesos de actividades humanas y automatizadas, de tal manera que se logra una 

mayor eficacia al momento de la ejecución[5]. 

Gracias a BPM los procesos se pueden representar gráficamente, analizar y 

mejorar antes de que sean implementados, de lo cual se deduce que un proceso ya 

implementado puede ser considerablemente automatizado. 

2.2 ¿Qué es Scrum? 

Hay un dato interesante y es que, cuando algunas personas escuchan esta 

palabra, lo que les viene a  la mente es un caótico pero atlético deporte, desconocido 
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para muchos, llamado Rugby1. Pero si se le pregunta a un desarrollador de software, 

seguramente dirá que es un framework (marco de trabajo) para la administración de 

proyectos y el control de procesos. De hecho, originalmente fue creado para administrar 

complejos proyectos de software para la web [6]. Es interesante señalar que ya en 1986, 

un estudio publicado en Harvard Business Review utilizó la palabra “Scrum” para 

referirse, metafóricamente, a las actividades de desarrollo de software de pequeños, pero 

funcionales, equipos de alto desempeño [7].  

Scrum está diseñado, pues, para desarrollar aplicaciones que requieren 

constantes actualizaciones y nuevas funciones a través del tiempo. 

Algunos proyectos que han implementado Scrum son: 

Tabla 2.1 Proyectos realizados con Scrum 

Tipo de 

Proyecto 

Desarrollador Descripción Sitio web 

Aplicación web Imaginanet 

Servicios 

Informáticos 

S.L. (España). 

Campaña de 

lanzamiento del modelo 

Bioweb, programación 

de robot y microsite. 

 

http://bioweb.puma.com 

Librería Java Chuidiang 

Roxas 

La intención de esta 

librería es permitir 

realizar gráficos 2D de 

una forma sencilla 

http://proyectos.chuidia

ng.com/graficos/index.h

tml 

2.3 ¿Qué es 4DX? 

Para garantizar el enfoque en la meta realmente importante y el desarrollo de 

aplicaciones que favorezcan el retorno de inversión de la empresa, se ha unido a la 

metodología el concepto de las cuatro disciplinas de la ejecución. Gracias a este 

sistema, llamado 4DX, podemos concentrarnos en la medición de compromisos que 

impacten favorablemente en la meta crucialmente importante de la empresa. 

                                                 

1 Un ejemplo en el siguiente enlace: http://espndeportes.espn.go.com/rugby/superrugby2014 
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Según Sean Covey[2], el torbellino es el trabajo diario y es el verdadero 

enemigo de le ejecución de estrategias empresariales, «es la enorme cantidad de energía 

necesaria sólo para hacer que la organización funcione en el día a día» . 

Las cuatro disciplinas de la ejecución son: 

Disciplina 1. Enfocarse en lo crucialmente importante 

¿Qué es una meta importante? 

Es una meta con valor y consecuencia significativa.  

¿Qué es una meta crucialmente importante? 

Es una meta que hace la diferencia. El fracaso en lograr esta meta hace que todos 

los demás logros sean inconsecuentes o intrascendentes. 

Disciplina 2. Tomar acción sobre las mediciones de predicción 

 En esta etapa se deben analizar los obstáculos que podrían impedir que se 

alcancen las metas crucialmente importantes, así como lo que hacen aquellos que 

muestran mejor desempeño.  

Una medición de predicción predice el logro de las metas, es fácil de influenciar 

y es difícil de medir.  

Disciplina 3. Llevar un convincente tablero de resultados 

 De acuerdo a Jim Stuart, citado por Covey [2], el propósito fundamental de un 

tablero de resultados es motivar a los jugadores a ganar; y, citando a William Hewlett – 

cofundador de Hewlett Packard Company-, escribe “lo que no se puede medir no se 

puede administrar”.  

Disciplina 4. Establecer una reunión de rendición de cuentas 

 ¿Qué es la rendición de cuentas? Rendir es la capacidad de asumir 

responsabilidad y, cuentas, se refiere a que es con números.  

En consecuencia, se establecen compromisos semanales para el equipo, con la 

principal característica de ser medibles. 

2.4 ¿Qué es  SCRUM +4DX? 

Como se ha mencionado desde el inicio, el equipo de tecnología, en 

coordinación con gerencia, ha desarrollado una estrategia empírica para el desarrollo de 

software que ha ido evolucionando para satisfacer las necesidades concretas y 
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particulares de la empresa en sus diferentes tiendas. Esta ha sido una fusión entre el 

sistema ágil de Scrum2 y la estrategia empresarial 4DX.3 

 Por una parte, Scrum permite tener un desarrollo ágil para satisfacer las 

necesidades de cada departamento, entregando productos funcionales que den valor 

agregado a la empresa, estableciendo las historias de cada usuario a partir de sus 

requisitos, dando un costo en puntos a cada historia e implementando las soluciones 

propuestas. 

 Por otro lado, 4DX permite obtener de los colaboradores las historias4 más 

importantes para aumentar la productividad de la empresa, no por obligación sino por 

verdadero sentido de pertenencia; los enfoca en una meta crucialmente importante, 

establece indicadores para medir el avance del departamento y se llevan a cabo 

compromisos semanales. A demás,  enfoca al equipo siempre en el proyecto que tenga 

mayor valor de ROI para la empresa, identificando costos y beneficios. Si bien es cierto 

que en Scrum ya algunos profesionales [8] habían sugerido utilizar el ROI como sistema 

de priorización de historias, lo cierto es que se puede lograr con mayor facilidad cuando 

todos los colaboradores están dispuestos a proporcionar la información crítica que está 

impidiendo la productividad, o bien, las ideas creativas que la aumentarían. Y esto es 

más factible con 4DX. 

2.5 ¿Qué es Unified Process? 

 El Unified Process (generalmente traducido como Proceso Unificado) es un 

proceso de desarrollo de software, es decir, un conjunto de actividades necesarias para 

transformar los requisitos de usuario en un sistema tecnológico de software. Sin 

embargo, para sus creadores [9], es más que eso: es un marco de trabajo genérico que 

puede especializarse para una gran variedad de sistemas de software, para diferentes 

áreas de aplicación, diferentes tipos de organizaciones y diferentes tamaños de proyecto. 

                                                 

2 Para más información sobre esta metodología, ver la guía definitiva.[3] 

3 Más información en: www.las4disciplinas.com 

4 En este contexto, una historia es un artefacto de la metodología de desarrollo ágil que satisface las 

preguntas ¿qué necesito? ¿cuándo lo necesito?, entre otras; y en ésta particular metodología, surge como 

consecuencia de un requisito específico. 
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 Entre sus principales características se puede destacar que es basado en 

componentes interconectados a través de interfaces, que está dirigido por casos de uso, 

está centrado en la arquitectura del software, y es iterativo e incremental. 

 Otro aspecto importante que se debe mencionar de este proceso, es su 

integración con el nuevo estándar de modelado visual, el Lenguaje Unificado de 

Modelado (UML, por sus siglas en inglés), y se sostiene sobre tres ideas básicas: casos 

de uso, arquitectura y desarrollo iterativo e incremental. El Unified Process ha integrado 

estas facetas con UML. 

 En Unified Process el resultado de un proyecto es un producto que toma forma 

durante su desarrollo gracias a “las cuatro P” [9]: 

a. Personas. Son los principales autores de un proyecto, además de los 

usuarios, clientes e interesados. 

b. Proyecto. Es el elemento organizativo a través del cual se gestiona el 

desarrollo de software. 

c. Producto. Es un artefacto que se crea durante la vida del proyecto, como los 

modelos, código fuente y documentación. 

d. Proceso. Es una definición del conjunto completo de actividades necesarias 

para transformar los requisitos de usuario en un producto.  

2.6 ¿Usar BPM ó Unified Process? 

Aún no hay un consenso para saber cómo pasar del modelo de negocio al 

modelo del sistema tomando en cuenta propiedades no funcionales (no directamente 

percibidas por el usuario).  

A demás, de acuerdo a Jean Carlos Guzmán, Francisca Losavio y Alfredo 

Matteo [4], BPM no permite expresar metas funcionales sino tareas y asociaciones entre 

tareas. Por estos motivos se ha optado por utilizar Unified Process. 
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Capítulo 3. Materiales y Métodos 

3.1 Descripción del área de estudio 

 La presente investigación se identifica como un proyecto de desarrollo 

tecnológico que consistió en la definición, documentación y automatización de los 

procesos de la metodología de desarrollo de software Scrum+4DX mediante una 

plataforma tecnológica. Por lo tanto, al enfocarse en explicar y definir esta nueva 

metodología, el estudio se califica como descriptivo. 

3.2 Materiales 

 Para lograr los resultados obtenidos en  el proyecto fueron necesarias ciertas 

herramientas que, si bien, pueden encontrarse otras similares, no se puede garantizar 

que, al implementarlas, se obtenga la misma velocidad y eficiencia en el producto final. 

 Las herramientas que permitieron realizar el proyecto se enlistan a continuación: 

1. Microsoft Visio 2013. Es una aplicación  informática que reúne una gran 

cantidad de herramientas para crear diagramas y representar procesos de manera 

gráfica y visual.  

La razón principal para utilizarlo es que ya tiene la simbología de la notación 

UML, y por lo especialmente claros que resultan sus elementos de sharepoint 

para representar flujos de procesos. 

2. Microsoft Internet Information Services 7.5 (IIS). Es el servidor web de 

Microsoft que permite servir aplicaciones desde una plataforma Windows®, a 

través de la red. 

La razón principal para utilizarlo es que ya tiene instaladores automáticos que 

facilitan agregar capacidades y extensiones al servidor principal, por ejemplo, 

PHP. Esto significa un ahorro considerable de tiempo en la configuración de 

herramientas web, en comparación a otras tecnologías como Linux con Apache. 

3. PHP. Es un lenguaje de programación web muy popular y potente, mantenido 

por una gran comunidad de contribuyentes. 

La razón principal para utilizarlo es que permite trabajar con gran facilidad del 

lado del servidor para que el IIS sirva contenido dinámico a través de páginas 

HTML. Es un lenguaje potente pero fácil de usar. 

4. Oracle MySQL Server 5.5. Es un sistema de creación y administración de 

bases datos relacionales y es, probablemente, el más usado en el ambiente web.  
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La razón principal para utilizarlo es por su gran facilidad para manejar el SQL y 

su integración nativa con PHP. Esto permite una experiencia de desarrollo 

transparente y ágil, ya que no hay que preocuparse por conectores ni 

controladores de terceros. 

5. Yii Framework 1.14. Es un conjunto de librerías y funciones especiales escritas 

en PHP que facilitan el desarrollo de aplicaciones mediante la automatización de 

códigos repetitivos. Ayuda a utilizar buenas prácticas de programación y hacer 

el código más legible. 

La razón principal para utilizarlo es por su fácil integración a sistemas ágiles, 

como Scrum, y su enfoque particular en la programación orientada a objetos. 

3.3 Métodos 

 Durante el periodo enero a noviembre del año 2014, en la empresa Madera y sus 

Productos, S.A. de C.V. de Ciudad Juárez, Chihuahua, México, se realizó el presente 

proyecto, sirviéndose de diferentes metodologías que permitieron tener un control y una 

adecuada documentación del estudio. 

 Las metodologías principales son las siguientes: 

1. Unified Process (UP, proceso unificado) con UML. Es un conjunto de diagramas 

que permiten describir la realidad e identificar los procesos que se pueden 

automatizar. 

La razón principal para utilizarlo es porque es un sistema estándar utilizado en la 

ingeniería de software, y esto permite una buena comunicación entre todos los 

interesados, pues el proyecto queda modelado con simbología estándar. 

2. Scrum. El sistema de desarrollo de software ágil Scrum fue utilizado 

principalmente para obtener las reuniones con los usuarios involucrados, las 

sesiones de especificación de requisitos, las presentaciones de avances y las 

iteraciones del desarrollo del proyecto. 

Para obtener la necesidad real que iba a satisfacer el presente proyecto, es 

importante mencionar la aplicación directa que se realizó desde el artículo de Contreras 

Delgado, en el que propone un proceso para hacer investigación en el ámbito 

tecnológico[10]. El diseño del software se logró concluir con éxito gracias a las 

herramientas propuestas por Contreras, como se puede observar en el cuadro de 

congruencia metodológica del anexo 1. 
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3.3.1 Etapas del proyecto 

 El ciclo de vida del proyecto se puede expresar en los siguientes procesos que se 

realizaron para cumplir con los objetivos: 

1. Análisis de la estrategia empírica. 

a. Se realizó el análisis de la estrategia mediante el modelado de procesos 

con la notación UML, de acuerdo a los conceptos mencionados en el 

capítulo 2. 

2. Reestructuración y diseño la metodología Scrum+4DX  

a. Una vez modelados los procesos, se reestructuró y diseñó la metodología 

Scrum+4DX mediante las herramientas de Unified Process, elaborando 

los diagramas correspondientes a la futura automatización de procesos, 

como se puede observar en la sección 4.2 de este documento. 

3. Documentación de los procesos de la nueva metodología mediante una 

herramienta para representar gráficamente los procesos 

a. Los procesos fueron representados gráficamente gracias a la herramienta 

de software Microsoft Visio, con el cual se documentaron los procesos 

como puede comprobarse en la sección 4.2.2 de este documento. 

4. Especificación de requisitos  

a. En base a los procesos representados gráficamente se crearon los casos 

de uso y diagramas de actividades para determinar los requisitos para la 

plataforma tecnológica, como se puede observar en la sección 4.2.2 y sus 

subtemas. 

5. Análisis y diseño del sistema de software para gestionar la metodología 

a. En base a la propuesta de Contreras[10]y con los diagramas de casos de 

uso y de actividades, se crearon los diagramas de secuencia y los 

escenarios para crear las pantallas (wireframes) correspondientes al 

sistema automatizado, como puede observarse en la sección 4.3 de este 

documento. 

6. Estimación de las historias 

a. Basado en las técnicas de estimación de Steven McConnell[11], se 

evaluaron las historias de usuario para conocer el costo y duración del 

proyecto de desarrollo, como se puede observar en la sección 4.3.4 de 

este documento. 
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7. Planeación de entregas de módulos 

a. Se hicieron reuniones semanales para la planeación del proyecto (sprint 

planning), y reuniones diarias (daily stand up) para revisar avances 

conforme a las especificaciones de Scrum. Este proceso incluye, por lo 

tanto, codificación y pruebas. 

8. Implementación 

a. Se realizó la implementación en el servidor local de la empresa mediante 

el servicio de repositorios Assembla (www.assembla.com). 

3.3.2 Licencias 

Es necesario aclarar que se cuenta con todas las licencias de las herramientas 

utilizadas.  

Todas las aplicaciones de la marca Microsoft están bajo la licencia de la red de 

desarrolladores de Microsoft (MSDN) llamada Bizspark, un beneficio que Microsoft 

ofrece a pequeños emprendedores del desarrollo de software. 

MySQL Server es una aplicación de Oracle otorgada bajo la licencia GPL, como se 

lee en el sitio oficial: El software de código abierto MySQL se ofrece bajo la licencia 

GPL (dev.mysql.com/downloads/mysql/). 

En el sitio oficial de PHP (php.net/license) se encuentra la siguiente descripción de 

la licencia: PHP 4 y PHP 5 se distribuyen bajo la licencia PHP v3.01, los derechos de 

autor (c) son del Grupo PHP. Esta es una licencia de código abierto, certificada por la 

Open Source Initiative. La licencia de PHP es una licencia estilo BSD, que no tiene las 

restricciones de "copyleft" asociados con GPL. 

Yii Framework es software libre, se distribuye bajo los términos de la licencia BSD, 

publicada en el sitio web oficial (yiiframework.com/license). 

3.3.3 Aviso de Privacidad 

Julio Refugio Getsemaní Fernández Rangel, con domicilio en Rio Rodano 4431, 

Fovissste Chamizal, Ciudad Juárez, Chihuahua, no utilizará los datos personales 

almacenados en la base de datos de Madera y sus Productos, S.A. de C.V., con 

domicilio en 5 de Mayo 1511 El Barreal, Ciudad Juárez, Chihuahua, durante el uso del 

sistema de software para la gestión de la metodología Scrum+4DX.El único dato que 

desplegará el sistema es el seudónimo que el mismo usuario define. 
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Capítulo 4. Resultados de la investigación 

4.1 Presentación de resultados 

 El primer resultado de la presente investigación es la definición y 

documentación en sí misma de la metodología Scrum+4DX. El segundo es el conjunto 

de artefactos que demuestran la automatización de los procesos y el desarrollo de la 

plataforma de software para gestionar dicha metodología.  

Se presenta, entonces, la definición formal de la metodología y la 

fundamentación de la plataforma de software en las siguientes líneas. 

4.2 Definición formal de la metodología 

4.2.1 Modelo de Dominio 

Para iniciar la definición de la metodología se presentan, a continuación, los 

artefactos correspondientes para representar los procesos. 

En siguiente figura se presentan las asociaciones que intervienen en los procesos 

de la empresa MYSP,  representadas mediante un modelo de dominio. 

Modelo del Dominio

Gerente de Sistemas

Departamento de Tecnología

Producto de Tecnología de 
Información

Gerente General

Departamento de Compras Proveedores

Inventario

Departamento de Contabilidad

Clientes

Expone
necesidad

Solicita Proyecto

Desarrolla

Departamento de Inventarios

Departamento de Ventas

Departamento de Inventarios

Gestiona los procesos de

Permiten
flujo de

Proporciona

Adquiere

Usuarios

 

Fig. 4.1 - Modelo de dominio MYSP 

Un modelo de dominio de UML es una representación visual de objetos 

conceptuales del mundo real en un dominio de interés, y es uno de los artefactos que 

puede crearse en la disciplina del modelado de negocio[12]. 

4.2.2 Procesos de SCRUM + 4DX 

Después de identificar el entorno dentro del cual se hace presente el desarrollo 

de software (modelo de dominio), se propone ahora una serie de elementos involucrados 
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que son propiamente los que interactúan durante el proceso de desarrollo de software en 

la empresa. 

 Para definir a grandes rasgos la metodología actual se clasifica, en tres grandes 

áreas, toda actividad que el equipo de tecnología puede realizar: 

1. Desarrollo de Software: Proyecto ROI. Su dedicación diaria para considerarse 

efectivo, es de 4 horas. 

2. Soporte Técnico Urgente: Corrección de fallas, obstáculos que afectan 

operatividad5. Su dedicación diaria, para considerarse efectivo, nunca debe 

sobrepasar las 2 horas diarias. 

3. Soporte Técnico Programado: Incluye los Chores6, las solicitudes de usuarios 

y mejoras. Para considerarse efectivo, se requieren 2 horas diarias de avances a 

esta lista, ejecutada bajo el paradigma FIFO (la primera tarea en entrar es la 

primera en salir). 

Un día normal de un miembro del equipo de tecnología MYSP está distribuido en 

estas tres áreas generales. 

Tabla 4.1 Las tres grandes áreas de actividades en tecnología MYSP 

Proyecto ROI  STU  STP 

 Usuarios (Departamentos 

MYSP) 

 Equipo (Tecnología) 

 Historias 

 Product Owner 

 Product Master 

 ROI 

 Gerencia 

 Proyecto 

 Producto 

  Usuarios (Departamentos 

MYSP) 

 Equipo (Tecnología) 

 Torbellino 

 Falla / Bug 

 Afecta Operatividad 
 

  Usuarios (Departamentos 

MYSP) 

 Equipo (Tecnología) 

 Mejora / Feature 

 FIFO (Cola) 

 

4.2.2.1 Desarrollo de Software: Proyecto ROI 

 El primero y más importante de los procesos es el del proyecto ROI, ya que éste 

satisface las necesidades primordiales de gerencia respecto al departamento de 

tecnología, de acuerdo a la meta crucialmente importante establecida por gerencia.  

Para identificar los elementos que interactúan en esta área, se muestra el 

siguiente flujo en la figura 4: 

                                                 

5Es lo que se conoce generalmente como bugs. 

6El término Chorese refiere a aquellas tareas de configuración, instalación de dispositivos o de software, y 

todo aquello que se tiene que hacer pero no le impacta al cliente final. 



 

18 

 

Gerencia

Investigación y Desarrollo
Tecnológico

Tecnologías 
de Información
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Requerimientos

(el wishlist de scrum)

Se hacen las 
historias y se 

estiman
Artefacto 1

El ProductOwner 
actualiza la lista de 
historias en base al 

costo en la 
estimación

Usuarios 
(Departamentos 

MYSP)
Solicitan Tareas

Hace el cálculo del 
ROI, anual o 

mensual

Se crea un 
proyecto por 

calcular ROI y se 
envía a lista de 

proyectos

Se envían datos de 
costos, tiempos y 

ganancias

Se actualiza la lista 
de proyectos 

ordenados por ROI

En el momento 
indicado, se da 

inicio al proyecto 
de más alto ROI

En este lapso, se emplea otra 
parte de la metodología, que es el 

de la ejecución de proyectos 
dentro del torbellino

Se entrega un producto 
de software

 

Fig. 3.2 - Proyecto ROI 

4.2.2.1.1 Diagrama de Actividades y Caso de Uso del Proyecto ROI 

 Para representar formalmente el diagrama anterior, y conforme a Unified 

Process, se ha modelado el diagrama de las actividades en la figura 5. 

Realizado el diagrama de actividades, se puede obtener el caso de uso donde se 

representan las relaciones de los actores con las actividades que se realizan, como se 

puede observar en la figura 6. 

4.2.2.1.2 Conceptos de los elementos que interactúan en el Proceso del Proyecto 

ROI 

Usuarios (Departamentos MYSP). Son aquellos que tienen necesidades específicas 

para ser más productivos. Solicitan tareas al equipo de Tecnología para obtener un 

producto que impacte en el mejor desempeño de su labor. 

 

Equipo (Departamento de Tecnología). Es el equipo que se encarga de desarrollar la 

tecnología solicitada. 

 

Historias. Es el artefacto que se genera después de convertir los requisitos del usuario 

en acciones concretas para generar una plataforma tecnológica (producto, en Scrum). 

 

Product Master. Es un  miembro del equipo o de gerencia que se encargará de quitar los 

obstáculos y poner el escenario para facilitar el cumplimiento de los compromisos. 
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Diagrama de Actividades de Proyecto ROI

Usuario (Gerencia) Departamento de Tecnología Coordinador de Tecnología Gerencia

Fa
se

s

Expone 
requerimientos

Recibe 
requerimientos

Envía costos, 
tiempos y ganancias

Recibe ROI

Estima historias de 
usuario

Hace análisis de 
costos, tiempos y 
ganancias (ROI)

Envía ROI

Asigna responsables

Envía lista de tareas

Estima fecha de 
entrega

Recibe lista de 
tareas

Desarrolla el 
Proyecto

Recibe notificación 
de inicio

Notifica inicio de 
Proyecto

Notifica termino del 
Proyecto

Recibe notificación 
de termino

Cierra Proyecto

Envía notificación 
de cierre

Recibe notificación 
de cierre

 

Fig. 4.3 - Diagrama de actividades de Proyecto ROI 
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Usuario (Gerencia)

Exponer Requerimientos

Estimar historias de usuario

Departamento Tecnología

Coordinador de Tecnología

Realizar análisis de ROI

Asignar responsables

Estimar fecha de entrega

Desarrollar Proyecto

Notificar Inicio /
 Fin de Proyecto

Caso de uso: Proyecto ROI

 

Fig. 4.4 - Caso de uso de Proyecto ROI 

Product Owner. Es un rol en Scrum, en este caso es quien se encarga de velar por los 

requisitos del usuario/cliente, y determina las historias que se ejecutarán en base a su 

costo. Puede ser el usuario que solicitó la tarea, un miembro del equipo de Tecnología, 

o el gerente, en cada caso específico. 

 

ROI. Es un valor porcentual que representa el retorno de la inversión del proyecto, 

después de considerar costos, ahorros y beneficios. 

 

Gerencia. Es quien define el valor final del ROI en un proyecto. 

 

Proyecto. Es la meta, el objetivo, la misión del equipo de tecnología. Se espera que al 

entregar el producto terminado, la meta crucialmente importante (MCI en 4DX) de la 

empresa se verá impactada de manera positiva. 

 

Producto. Es el resultado de la ejecución del proyecto.  

4.2.2.2 Soporte Técnico Urgente 

 En el torbellino diario del ambiente laboral ocurren desgracias. Son problemas 

que no estaban contemplados al inicio, y por lo tanto pueden llegar de sorpresa cuando 

aparecen en un esquema rígido de tiempos y calendarios. En Scrum, se le conoce como 

el dinamismo de las fechas, aunque no es obligatorio y muchas empresas rehúyen a 
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esto, lo cierto es que es necesario enfrentar el torbellino7 y hacer dinámicas las fechas de 

entrega. Este concepto choca con muchas metodologías, y con muchos gerentes de 

empresas, pero es un mal necesario, o mejor dicho, un bien no deseado. Scrum lo 

maneja como un “derecho” a cambiar las fechas iniciales. Pero 4DX va más allá y 

establece que debe considerarse importante, porque siempre va a existir este torbellino, 

y debe ser enfrentado. 

 El proceso para enfrentar el torbellino en esta metodología (Fig. 6), es simple: Si 

afecta operatividad, se hace en el momento. No importa qué había en el plan de hoy, 

hay una falla que impide la operatividad, y si no hay operación, no hay productividad. 

Debe resolverse sin importar el tiempo que se le dedique, aunque esto infiera en los 

indicadores de desempeño del equipo de tecnología. He aquí la importancia del 

mantenimiento preventivo en la infraestructura tecnológica, y de las pruebas en el 

software, ya que medir estos dos indicadores predictivos favorece la reducción de fallas. 

Investigación y Desarrollo
Tecnológico

Se recibe solicitud 
urgente

Usuarios 
(Departamentos 

MYSP)
Solicitan Tareas

Pone en pausa 
cualqueir actividad

Inicia el proceso de 
solución de fallas

Reinicia sus 
actividades 
planeadas

 

Fig. 4.5 - Soporte técnico urgente 

                                                 

7 Término con el que 4DX se refiere a todo aquello cuya causa está fuera de nuestro control, pero se tiene 

que resolver. 
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4.2.2.2.1 Diagrama de Actividades y Caso de Uso del Soporte Técnico Urgente 

 Para modelar el siguiente proceso, se expone el diagrama de actividades y caso 

de uso de acuerdo a Unified Process. 

Diagrama de Actividades de Soporte Técnico Urgente

Usuario Departamento de Tecnología

Fa
se

s

Solicitar tarea 
urgente

Recibir solicitud

Detener actividad 
actual

Notificar cuando la 
falla es resuelta

Recibir notificación

Resolver falla

 

Fig. 4.6 - Diagrama de actividades de Soporte Técnico Urgente 

Usuario

Solicitar tarea urgente

Recibir Solicitud

Departamento Tecnología

Detener actividad actual

Resolver falla

Notificar falla resuelta

Caso de uso: Soporte técnico urgente

Recibir notificación de término
 

Fig. 4.7 - Caso de Uso de Soporte Técnico Urgente 
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4.2.2.3 Soporte Técnico Programado 

 En ocasiones, hay solicitudes de mejoras que no necesariamente son proyectos 

ROI, pero son importantes para los departamentos interesados. Por eso, se cuenta con 

una lista de tareas programadas, que se ejecutan bajo el paradigma FIFO (Primero en 

entrar es el primero en salir), en un espacio de dos horas diarias. 

 El flujo de este proceso se muestra en la siguiente figura: 

Investigación y Desarrollo
Tecnológico

Se recibe solicitud

Usuarios 
(Departamentos 

MYSP)
Solicitan Tareas

Agrega la mejora / 
solicitud a la lista 

de STP (FIFO)

Espera su turno en 
la cola

Cuando se 
resuelve, se quita 

de la lista y se 
temrina el proceso

 

Fig. 4.8 - Soporte técnico programado 

4.2.2.3.1 Diagrama de Actividades y Caso de Uso del Soporte Técnico Programado 

 A continuación se presentan los diagramas (figura 11)  de actividades y casos de 

uso (figura 12) para el proceso de soporte técnico programado, de tal manera que 

queden expresados en una definición estándar. 
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Diagrama de Actividades de Soporte Técnico Programado

Usuario Departamento de Tecnología Coordinador de Tecnología
Fa

se
s

Solicitar tarea Recibir solicitud
Agregar tarea a lista 

FIFO

Enviar fecha de 
término estimada

Notificar fecha

Notificar cuando la 
tarea es resuelta

Recibir fecha

Recibir notificación

Resolver tarea

 

Fig. 4.9 - Diagrama de actividades de soporte técnico programado 

Usuario

Solicitar tarea

Recibir Solicitud

Departamento Tecnología

Agregar tarea a lista FIFO

Enviar fecha de término estimada

Notificar fecha de término

Caso de uso: Soporte técnico no urgente

Recibir fecha

Coordinador de Tecnología

Resolver tarea

Notificar término de tarea

Recibir notificación de término

 

Fig. 4.10 - Diagrama de caso de uso del soporte técnico programado 
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4.2.3 Conceptos de los Artefactos y Reuniones Scrum+4DX 

Para llevar a cabo las actividades definidas en los diagramas anteriores, se 

utilizan los siguientes artefactos y reuniones: 

 Meta Crucialmente Importante. Es el objetivo principal, al cual se ordenan 

todas las demás metas, ya que es la que impactará directamente en aumentar la 

productividad de la empresa. 

 Indicadores Predictivos. Son las tareas que debemos hacer para impactar en la 

MCI. 

 Reunión 4DX con Gerencia. Se revisan los indicadores. En un sólo vistazo, 

debe quedar claro si el desempeño del equipo va bien o no. El indicador principal es el 

de la Meta Crucialmente Importante, y se observa que el trabajo realizado durante un 

sprint haya impactado en la MCI. Si el proyecto no ha sido terminado, se presenta el 

Demo, es decir, un producto funcional con los avances hasta el momento. 

 Sprint Planning. Es la reunión que se tiene para definir el plan de trabajo del 

sprint (generalmente de una semana) considerando el sistema 4 horas de Proyecto, 2 de 

Soporte técnico urgente y 2 de Soporte técnico programado. 

 Backlog. Es la lista de tareas que surge de un Sprint Planning y está balanceada 

con el sistema 4-2-2 mencionado anteriormente. 

 Current. Es la lista de tareas en que se trabaja al momento. 

Daily Stand / 4DX.  Es la reunión diaria de no más de 5 minutos y de pie, en la 

que se revisa el avance del Backlog y se actualizan los indicadores predictivos de la 

Meta Crucialmente Importante. Se plantean tres preguntas: ¿Qué se hizo?, ¿Qué 

problemas hubo? ¿Qué se hará? 

Compromisos Semanales. Son los compromisos hechos a gerencia, con la 

seguridad de que impactaran en los indicadores predictivos de la Meta Crucialmente 

Importante. El Backlog está en orden a estos compromisos. 

Puntos. Es una unidad de medida para estimar las historias. Por lo general, 

consideramos:  

Un punto: Feature (característica extra), Chore (cuestión de configuración o 

instalación de algún programa), un reporte sencillo, etc. 

Tres puntos: Complejidad que lleva más de tres horas realizar. Se envía a Lista 

de tareas programadas. 
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Cuatro a Cinco puntos: Tarea compleja que llevará hasta un día para ser 

resuelta. Se envía a lista de tareas programadas. 

Siete puntos: Es un proyecto grande, de 1 semana o más, que es necesario 

desglosar. 

 Es importante tomar en cuenta que el soporte técnico urgente (bugs, fallas, 

problemas, entre otros) no se estiman en puntos, sólo se ejecutan. 

 Bitácora. Es el registro de toda la actividad, con tiempos, descripciones, 

problemas o fechas de seguimiento, que se genera diariamente en la operación del 

equipo. De aquí saldrán los reportes necesarios para comunicar avances a los diferentes 

departamentos involucrados en las tareas terminadas. 

 Icebox. Es un status temporal de las tareas, que comprende desde la Solicitud y 

la Estimación, hasta su paso a la lista Current. 

 La unión de todos estos procesos dan como resultado la Metodología SCRUM + 

4DX, como se puede observar en la figura 13. 

4.3 Diseño del sistema de software para gestionar la metodología 

 Una vez definidos los procesos, se determinan los módulos que se pueden 

automatizar, orientados al desarrollo de un software para gestionar y ejecutar la 

metodología. 

Como se ha argumentado en el capítulo 2,  el proceso de desarrollo de software 

no puede ignorar el torbellino. Los procesos deben considerar que habrá interrupciones 

críticas, fallas que deberán atenderse. Por otro lado, está la lista de tareas que tampoco 

puede ser ignorada, ya que corresponde a necesidades reales de los departamentos y es 

responsabilidad del equipo de tecnología atender dichas peticiones. Todo esto es 

considerado como “un todo” para desarrollar efectivamente. 

 De acuerdo a Eduardo Contreras Delgado[10], del Instituto Tecnológico de 

Saltillo, si se plantea el problema como una ecuación, se tiene entonces que el desarrollo 

de software ROI está en función de las herramientas tecnológicas que permitan 

enfrentar de la mejor manera posible el torbellino del soporte técnico urgente y el 

programado, de ahí que: 

Desarrollo ROI = f(PlataformaSoftware(SoporteUrgente, SoporteProgramado, 

Proyecto)) 
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Producto

Investigación y Desarrollo
Tecnológico

Gerencia

Investigación y Desarrollo
Tecnológico

Tecnologías 
de Información

Usuarios 
(Departamentos 

MYSP)
Solicitan Tareas

¿Es Proyecto?

Hace solicitud con 
requerimientos

Analiza los requerimientos y
clasifica la petición

No

¿Afecta Operatividad?

Pone en pausa 
cualqueir actividad

Inicia el proceso de 
solución de fallas

Reinicia sus 
actividades 
planeadas

Sí

No

Agrega la mejora / 
solicitud a la lista 

de STP (FIFO)

Espera su turno en 
la cola

Cuando se 
resuelve, se quita 

de la lista y se 
temrina el proceso

Gerencia

Tecnologías 
de Información

Se hacen las 
historias y se 

estiman
Artefacto 1

El ProductOwner 
actualiza la lista de 
historias en base al 

costo en la 
estimación

Hace el cálculo del 
ROI, anual o 

mensual

Se crea un 
proyecto por 

calcular ROI y se 
envía a lista de 

proyectos

Se envían datos de 
costos, tiempos y 

ganancias

Se actualiza la lista 
de proyectos 

ordenados por ROI

En el momento 
indicado, se da 

inicio al proyecto 
de más alto ROI

Se entrega un producto de Software

Sí

Reunión de Sprint 
Planning

Reunión de Daily 
Stand (Ejecución 

4DX)

Reunión 4DX
 con Gerencia

(Semanal)

Presentación Demo 
de Avances

y Retrospectiva

Revisión de 
Indicadores MCI y 

Predictivos

Revisión de 
Compromisos

Establecer nuevos
Compromisos

El Backlog que se produzca
en el Sprint deberá ir 

enfocado en estos compromisos

Estimar historias pendientes

Se crea Backlog para el Sprint, 
considerando esquema de puntos:

4 – Proyecto
2 – STU
2 - STP

Se actualizan  los 
indicadores MCI
al día, en base

A los indicadores
 predictivos Se revisa como vamos

con los compromisos, 
pero no se 

establecen nuevos

¿Hay Problemas
que impiden

avanzar?

Se responden las siguientes preguntas
 tanto para el ProyectoROI como ara el STP:

¿Qué se hizo?
¿Qué problemas hubo?

¿Qué se hará?

ScrumMaster ayuda
A solucionar obstáculos

Sí

Tarea Activa, ya 
sea del Proyecto, 
de STU o de STP

Tiene un status "Current"
Lo que está haciendo

en este momento

Registro de 
tiempos

Está registrando
el tiempo dedicado

4
2 2

ROI     STU    STP
Indicadores

Tiene siemrpe a la vista
sus indicadores

para organizar el tiempo dedicado
a las diferentes áreas

Bitácora

Lleva un registro del 
seguimiento a cada tarea,
 con fechas y comentarios

Asigna responsable

Si requiere información
la solicita asignando la tarea

Reporte de Tareas 
Terminadasa a 
Involucrados 

En base a esta
 documentación,

se generan reportes

Alimenta la

Alimenta la

Gerencia

Ejecución del 
Proyecto

(Checklist)

Notificar a 
involucrados sobre 

el inicio del 
proyecto.

Obtener el Visto 
Bueno de todos los 

involucrados

Desarrollo
(Asignar a Current 
4 puntos diarios 

del proyecto)

Deploy / 
Implementación 

en todas las 
tiendas

Pruebas en todas 
las tiendas

Obtener / Enviar 
ultimas 

actualizaciones de 
Repositorio

Notificación de Término

 

Fig. 4.11 - Metodología SCRUM+4DX – Procesos integrados 
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 Se identifican, en base a la ecuación anterior, estos tipos de variables: 

 Variable Dependiente: Desarrollo ROI. 

 Variable Independiente: Soporte Urgente y Soporte Planeado 

 Variable Interviniente: Plataforma de Software para gestionar Metodología 

 En otras palabras, el desarrollo efectivo de proyectos ROI depende de la 

intervención de la plataforma de software para administrar la metodología considerando 

el torbellino del soporte técnico urgente y el soporte técnico programado, torbellino que 

ocurre independientemente de las actividades que realizan las personas, especialmente 

las del departamento de tecnología. 

 Por lo tanto, en base a las variables anteriormente mencionadas, se procede a 

continuación a presentar los elementos de Unified Process utilizados para desarrollar la 

plataforma tecnológica para gestionar la metodología de desarrollo de proyectos de 

software ROI considerando el efecto directo que sobre éste produce el soporte urgente y 

la lista de tareas programadas, es decir, enfrentar el torbellino para cumplir con la meta 

crucialmente importante. 

4.3.1 Especificación de requisitos según la congruencia metodológica 

 La siguiente lista muestra los requisitos para lograr cumplir el objetivo. Para 

conocer el fundamento de la lista, ver apéndice 2, Cuadro de congruencia metodológica 

basado en la aplicación de los procesos de Eduardo Contreras [10]. 

1. Módulo para organizar las actividades en 3 (ROI, STU, STP) 

2. Módulo para permitir al usuario solicitar una tarea (Tickets) 

3. Módulo para que el equipo de Tecnología pueda recibir los requisitos y producir 

historias estimadas 

4. Módulo para poder calcular el valor ROI y enlistar los proyectos 

5. Módulo para medir el tiempo dedicado a cada tarea 

6. Módulo para registrar seguimiento a cada tarea 

7. Módulo para definir el checklist del status de cada proyecto (4DX) 

Para el desarrollo de la plataforma que automatiza estos procesos, se definen las 

historias de usuario y elementos visuales que pueden ser consultados en el apéndice 3. 

4.3.2 Escenarios de automatización 

4.3.2.1 Proyecto ROI 

1. El usuario de gerencia ingresa al 

sistema 

2. El sistema muestra un menú de 

acuerdo al perfil 

3. El usuario selecciona la opción 

Nuevo Proyecto 

4. El sistema muestra un formulario 

para crear un proyecto ROI 

5. El usuario rellena el formulario con 6. El sistema registra el proyecto en 
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los datos del proyecto la base de datos 

7. El equipo de TI ingresa al sistema 8. El sistema muestra, de acuerdo al 

perfil de TI, la lista de proyectos 

pendientes por estimar 

9. El equipo de TI desglosa y estima 

las tareas del proyecto  

10. El sistema registra la estimación en 

la base de datos 

11. El equipo de TI envía datos de 

estimación a Gerencia 

12. El sistema notifica al usuario de 

gerencia que su proyecto ha sido 

estimado 

13. El usuario de gerencia ingresa al 

sistema 

14. El sistema muestra las tareas 

estimadas y un formulario para 

rellenar datos de costos y 

beneficios 

15. El usuario de gerencia captura los 

datos de costos y beneficios en el 

sistema 

16. El sistema calcula el valor 

porcentual de ROI y lo guarda en 

la base de datos 

 17. El sistema ordena los proyectos por 

valor ROI 

18. El equipo de TI ingresa al sistema 19. El sistema muestra, de acuerdo al 

perfil de TI,  el siguiente proyecto 

más importante por realizar, el que 

tenga mayor valor de ROI 

20. El equipo de tecnología inicia el 

proyecto siguiente en la lista 

21. El sistema muestra un checklist de 

requisitos para marcar el proyecto 

como terminado  

22. El equipo de tecnología va 

marcando cada requisito conforme 

lo va terminando 

23. El sistema notifica al usuario de 

gerencia cuando el proyecto ha 

sido terminado 

4.3.2.2 Soporte Técnico Urgente y No Urgente 

1. El usuario ingresa al sistema 2. El sistema despliega el menú de 

acuerdo al perfil del usuario 

3. El usuario elige la opción para 

solicitar tarea al equipo de TI 

4. El sistema muestra un formulario 

para rellenar la solicitud 

5. El usuario escribe sus requisitos 6. El sistema registra las peticiones en 

la base de datos 

 7. El sistema muestra un formulario 

para marcar la tarea como urgente 

8. El usuario elige si su petición es 

urgente 

9. El sistema clasifica la petición del 

usuario y guarda los cambios en la 

base de datos 

10. El equipo de TI ingresa al sistema 11. El sistema despliega, de acuerdo al 

perfil de TI,  las tareas pendientes 

ordenando primero las urgentes 

12. El equipo de TI resuelve las fallas 

urgentes y las marca como 

resueltas 

13. El sistema notifica a los usuarios 

que sus peticiones urgentes fueron 

resueltas 

 14. El sistema despliega las tareas no 

urgentes como pendientes por 

estimar 
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15. El equipo de TI estima las tareas 

no urgentes 

16. El sistema registra la estimación en 

la base de datos y crea un plan de 

trabajo 

17. El equipo de TI revisa el plan de 

trabajo y resuelve la siguiente tarea 

no urgente 

18. El sistema marca como resuelta la 

tarea no urgente en progreso y 

notifica al usuario que la solicitó 

4.3.2.3 Daily Stand up 

1. El usuario de TI ingresa al sistema 2. El sistema muestra un menú según 

el perfil TI 

3. El usuario de TI selecciona la 

opción Daily Stand up 

4. El sistema muestra una pantalla 

con las tareas, no urgentes y del 

proyecto ROI, resueltas el día 

anterior para responder a la 

pregunta ¿Qué se hizo ayer? 

 5. El sistema muestra en la misma 

pantalla una lista de tareas urgentes 

para responder a la pregunta ¿Qué 

problemas hubo? 

 6. El sistema muestra en la misma 

pantalla una lista de tareas del plan 

de trabajo hasta 8 puntos de 

estimación para responder a la 

pregunta ¿Qué se hará hoy? 

7. El Coordinador de TI coordina la 

reunión y hace anotaciones 

8. El sistema guarda las anotaciones 

en la base de datos 

4.3.2.4 Registro de Tiempos 

1. El usuario del equipo de tecnología 

ingresa al sistema 

2. El sistema le muestra la lista de 

tareas urgentes, no urgentes y 

proyecto ROI 

3. El usuario del equipo de tecnología 

revisa si hay tareas urgentes. Si las 

hay, inicia el contador de la primer 

tarea 

4. El sistema registra la hora de inicio 

de la tarea urgente 

5. El usuario detiene el contador 

cuando ha finalizado la tarea 

6. El sistema registra la hora de 

finalización de la tarea urgente 

 7. El sistema calcula el tiempo 

transcurrido desde el inicio hasta el 

final y guarda ese tiempo en la 

base de datos 

8. El usuario de tecnología revisa la 

lista de tareas no urgentes y si las 

hay, repite el procedimiento 

9. El sistema calcula el tiempo 

transcurrido en cada tarea y lo 

guarda en la base de datos 

10. El usuario de tecnología da inicio a 

resolver las tareas del proyecto 

ROI 

11. El sistema calcula el tiempo 

transcurrido en cada tarea y lo 

guarda en la base de datos 
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4.3.3 Diagramas de Secuencia 

 Una vez definidos los escenarios, es necesario pasar al siguiente artefacto de 

Unified Process, que son los diagramas de secuencia. En ellos, se representa el sistema 

con las llamadas y mensajes que interactúan en cada escenario. 

4.3.3.1 Diagrama de secuencia de Proyecto ROI 

 Se inicia con el diagrama más significativo para Scrum+4DX que, como se ha 

dicho anteriormente, es el proyecto ROI, enfocado a cumplir la meta crucialmente 

importante del departamento de gerencia en lo que respecta al departamento de 

tecnología. 

Diagrama de Secuencia de ProyectoROI

Controlador Modelo Vista

Se
cu

en
ci

a

UsuarioGerencia Sistema

Action
Login(usuario, contraseña)

Base de datos Usuario

setValidate(nombre, contraseña)

flagTipoUsuario
RenderPantalla(flagTipoUsuairo) //Gerencia

ActionNuevoProyecto()

RenderNuevoProyectoForm()

ActionPOST(DatosProyecto[])

setProyecto(Datos[])
get True/False

UsuarioTI

FinalizaProceso

ActionLogin(usuario, contraseña)

setValidate(nombre, contraseña)

flagTipoUsuairo

RenderPantalla(flagTipoUsuario) //ProyectosPendientes

getTipoUsuario()

getTipoUsuario()

ActionNuevaTarea(proyecto_id, datos[])

setTarea(proyecto_id, datos[])

getTrue/False

EnviaEstimacion(usuario_solicitó)

RenderCalcularROI()

ActionSetROI(proyecto_id, datos[])

setROI(proyecto_id)

getROI(proyecto_id)

crearPlanDeTrabajo(proyecto_id)

renderPlanDeTrabajo(proyecto_id)

FinalizaProceso

ActionLogin(usuario, contraseña)

flagTipoUsuairo

RenderPantalla(flagTipoUsuario) //ProyectoROI

getTipoUsuario()

ActionStatusProyecto(proyecto_id, status)

setValidate(nombre, contraseña)

setStatus(proyecto_id)

getStatus(proyecto_id)

NotificarTermino(usuario_solicitó)

FinalizaProceso

 

Fig. 4.12 - Diagrama de secuencia de Proyecto ROI 
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4.3.3.2 Diagrama de secuencia de soporte técnico urgente y programado 

 El siguiente diagrama corresponde al soporte técnico urgente y programado (o 

no urgente). Se colocan juntos, ya que sistemáticamente hablando, es el mismo proceso 

pero con una toma de decisiones que define el tipo de tarea. Esta decisión es clave, ya 

que define si la tarea afecta operatividad o no. 

Diagrama de Secuencia de Soporte Técnico Urgente y No Urgente

Controlador Modelo Vista

Se
cu

en
ci

a

Usuario Sistema

ActionLogin(usuario, contraseña)

Base de datos Usuario

setValidate(nombre, contraseña)

flagTipoUsuario
RenderPantalla(flagTipoUsuairo) //SolicitarTarea

ActionSolicitarTarea()

RenderSolicitarTareaForm()

ActionPOST(Requisitos[], bool urgente)

setPeticiones(Requisitos[], urgente)
get True/False

UsuarioTI

FinalizaProceso

ActionLogin(usuario, contraseña)

setValidate(nombre, contraseña)

flagTipoUsuairo

RenderPantalla(flagTipoUsuario) //TareasPendientes

getTipoUsuario()

getTipoUsuario()

ActionResolver(tarea_id)

setMarcarResuelta(tarea_id)

getTrue/False

Notificar(usuario_solicitó)

RenderEstimar()

ActionSetEsimacion(tarea_id)

setEstimacion(tarea_id)

getEstimacion(tarea_id)

crearPlanDeTrabajo(usuario_id)

renderPlanDeTrabajo(usuario_id)

FinalizaProceso

 

Fig. 4.13 - Diagrama de secuencia de soporte técnico urgente y programado 

4.3.3.3 Diagrama de secuencia de registro de tiempos 

 Este diagrama viene del escenario de registro de tiempos. Es importante 

mencionar que no aparece como tal en la documentación de los procesos de 

Scrum+4DX (sección 4.2) ya que es consecuencia del análisis de automatización. Es 

uno de los aportes principales de la plataforma tecnológica a la metodología de 

Scrum+4DX. 
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Diagrama de Secuencia de Registro de Tiempos

Controlador Modelo Vista

Se
cu

e
n

ci
a

UsuarioTI Sistema

Action
Login(usuario, contraseña)

Base de datos Usuario

setValidate(nombre, contraseña)

flagTipoUsuario
RenderPantalla(flagTipoUsuairo) //ListaTareas

actionIniciarTarea(tarea_id)

setTiempoInicial(tarea_id)
get True/False

FinalizaProceso

getTipoUsuario()

RenderTareaEnCurso()

actionDetenerTarea(tarea_id)

setTiempoFinal(tarea_id)
get True/False

RenderTareaEnCurso()

marcarResuelta(tarea_id) // MensajeAsincrono

get True/False

 

Fig. 4.14 - Diagrama de secuencia de registro de tiempos 

4.3.4 Historias de usuario (Scrum) 

 A partir de aquí, Unified Process sede el paso, hasta cierto punto (puede 

considerarse una iteración de UP), a Scrum para presentar las historias de usuario, es 

decir, el resultado de las reuniones con los diferentes departamentos para conocer sus 

necesidades. 

 Estas historias han sido colocadas después de los diagramas de secuencia, 

porque representan la necesidad del usuario contrastada con el resultado del análisis del 

equipo de tecnología.  

 Cada historia de usuario está acompañada de su estimación en puntos de 

complejidad8 y de su pantalla en formato de wireframe. Con esto, se quiere presentar en 

contraste, lo que el usuario originalmente había considerado como requisito, y lo que el 

equipo de tecnología propone como resultado del análisis. 

4.3.4.1 Módulo para organizar las actividades en 3 (ROI, STU, STP) 

a. Historia 

 “Como desarrollador de MYSP, quiero tener un tablero que muestre, tanto en 

una sola vista como por separado, las tareas urgentes, del proyecto ROI y las 

                                                 

8La forma de estimar está explicada en la sección 4.2.3 
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programadas, ordenadas por prioridad, con la posibilidad de asignar tiempo  y 

marcar como resuelta.” 

b. Wireframe 

 

Fig. 4.15- Pantalla para mostrar tareas en las tres grandes categorías 

c. Estimación. 

 Este módulo se estima en 3 puntos de complejidad. 

4.3.4.2 Módulo para permitir al usuario solicitar una tarea (Tickets) 

a. Historia 

“Como colaborador de MYSP, quiero tener un medio sencillo y rápido para asignar 

tareas al equipo de tecnología, y poder observar la lista de pendientes que hay antes 

de mi solicitud”. 
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b. Wireframe 

 
Fig. 4.16 - Pantalla para asignar tareas al equipo de tecnología 

c. Estimación. 

 Este módulo se estima en 8 puntos de complejidad. 

4.3.4.3 Módulo para que el equipo de Tecnología pueda recibir los requisitos y 

producir historias estimadas 

a. Historia 

 “Como desarrollador de MYSP, quiero tener una pantalla para poder entrar a las 

peticiones de los diferentes departamentos, analizar los requisitos y generar historias 

estimadas en base a los mismos”. 

b. Wireframe 

 

Fig. 4.17 - Pantalla para asignar historias y estimarlas 
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c. Estimación. 

 Este módulo se estima en 3 puntos de complejidad. 

4.3.4.4 Módulo para poder calcular el valor ROI y enlistar los proyectos 

a. Historia 

 “Como gerente de sistemas, quiero tener una pantalla para poder capturar los 

costos, aumento en ventas y ahorro anual de cada proyecto y asignarles así un valor 

porcentual de ROI. Deberá contar con información crítica del proyecto y la facilidad 

para adjuntar archivos.” 

b. Wireframe 

 

Fig. 4.18 - Pantalla para definir ROI 

c. Estimación. 

 Este módulo se estima en 5 puntos de complejidad. 
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4.3.4.5 Módulo para medir el tiempo dedicado a cada tarea 

a. Historia 

“Como desarrollador de MYSP quiero tener un módulo integrado en la misma 

plataforma para poder iniciar y detener un contador para cada tarea, que mida el 

tiempo total que se le ha dedicado a la misma, sin salir de la administración del 

proyecto.” 

b. Wireframe 

 

Fig. 4.19 - Pantalla para registrar tiempos 

c. Estimación. 

 Este módulo se estima en 8 puntos de complejidad. 

4.3.4.6 Módulo para registrar seguimiento a cada tarea 

a. Historia 

 “Como desarrollador de MYSP, quiero tener una bitácora de seguimiento que 

me permita agregar comentarios, fechas de revisión y próximo seguimiento  a las 

tareas de manera que pueda avanzar en todas y cada una de ellas, teniendo un 

registro histórico de lo último que se ha hecho”. 

b. Wireframe 

 

Fig. 4.20 - Pantalla de la Bitacora 
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c. Estimación. 

 Este módulo se estima en 13 puntos de complejidad. 

4.3.4.7 Módulo para definir el checklist del status de cada proyecto (4DX) 

a. Historias 

 “Como desarrollador MYSP quiero tener un tablero de status de cada proyecto, 

para definir en qué estado del proceso ROI se encuentra, según las especificaciones de 

gerencia”. 

 “Como gerente de sistemas, quiero tener un tablero donde se visualice a simple 

vista el estado de cada proyecto ROI”. 

b. Wireframe 

 

Fig. 4.21 - Pantalla del Estado de los proyectos ROI 

c. Estimación. 

 Este módulo se estima en 8 puntos de complejidad. 

4.3.4.8 Módulo de medición de indicadores de los compromisos semanales y la 

meta crucialmente importante (4DX) 

a. Historia 

 “Como gerente de sistemas, quiero tener un tablero que muestre en una gráfica y 

en tiempo real, el porcentaje de avance de cada área, sea Proyecto ROI, Soporte Urgente 

o Programado.” 

b. Estimación 

 Este módulo se estima en 2 puntos de complejidad. 
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c. Wireframe 

 

Fig. 4.22 - Pantalla del desempeño en las tres grandes áreas 

4.4 Análisis e interpretación de resultados 

Scrum+4DX es una metodología de desarrollo de software, definida y 

documentada, que cuenta con una plataforma de software diseñada para gestionarla. Es 

una metodología centrada en la premisa de que en el proceso de desarrollo de software 

no se debe enfrentar el torbellino del soporte técnico. 

Se ha desarrollado una plataforma de software que permite la comunicación 

eficaz entre el equipo de tecnología y los usuarios. Dicha plataforma, permite a los 

usuarios proporcionar información sobre costos y beneficios de un proyecto, para que 

gerencia tenga más elementos para poder definir el valor del ROI en cada proyecto. Así, 

la empresa se enfocará en la meta crucialmente importante para cumplir su misión. 

Esta plataforma permite gestionar la metodología de desarrollo de software 

Scrum+4DX y esta gestión se manifiesta en la ejecución de proyectos redituables con 

mayor calidad y eficiencia. 
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Capítulo 5. Discusiones, conclusiones y recomendaciones 

5.1 Con respecto a las preguntas de investigación 

5.1.1 Respuesta a la pregunta 1 

¿Business Process Modeling es adecuado para analizar y documentar la 

metodología SCRUM+4DX? 

Es adecuado en otro escenario. En el caso específico de esta investigación, no es 

adecuado ya que la tarea de documentación es más densa en comparación a Unified 

Process. Por otro lado, este proyecto requiere de modelar tanto propiedades funcionales 

(ver 4.3) como no funcionales (ver 4.2), y, de acuerdo a los autores [4] citados en el 

capítulo 2, aún no hay un consenso en la literatura sobre cuándo usar BPM. En cuanto a 

las desventajas, se ha mencionado que BPM en realidad no soporta propiedades 

funcionales, y es por este motivo que Unified Process fue la herramienta adoptada. 

5.1.2 Respuesta a la pregunta 2 

 Si se documenta la metodología SCRUM+4DX, ¿Cuáles son los beneficios en el 

desarrollo de un software para automatizar y gestionar los procesos de la misma? 

Hay dos beneficios muy importantes obtenidos de esta automatización: el orden 

y el tiempo. 

 El orden, porque tanto las reuniones como la gestión de tareas con su respectiva 

duración, ahora son administrables en una plataforma centralizada, mientras que antes 

eran procesos separados con herramientas aisladas que no facilitaban una adecuada 

organización. 

 El tiempo, porque al ser una sola plataforma, aquellos que interactúan ya no 

deben intercambiar entre herramientas, lo cual en sí ya era un factor de pérdida de 

tiempo y causa de desenfoque en la tarea en ejecución. Por ejemplo, el usuario del 

departamento de tecnología ya no debe intercambiar entre las aplicaciones de gestión de 

proyectos y de control de tiempos, ahora es una misma herramienta. 

Anteriormente, se debían administrar dos plataformas diferentes lo cual es, por 

consecuencia,  mayor dedicación de tiempo. 
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5.1.3 Respuesta a la pregunta 3 

 Si se desarrolla la plataforma necesaria para ejecutar y gestionar la metodología 

Scrum+4DX  ¿En qué manera se aumenta la efectividad en el desarrollo de proyectos de 

software ROI dentro del torbellino? 

 La principal razón por la cual se beneficia el desarrollo del proyecto ROI dentro 

del torbellino, es por el diseño en sí de la metodología y, por lo tanto, de la plataforma 

de software. Este diseño está separado en tres grandes áreas, donde la principal es el 

proyecto ROI.  

 La plataforma ofrece una presentación de la información enfocada a cumplir la 

meta crucialmente importante de gerencia, manifestada en el proyecto ROI, sin ignorar 

el torbellino. También ofrece un tablero de indicadores (dashboard) siempre visible 

según la norma de 4DX para estar concentrado siempre en la tarea más importante. 

 Y como característica especial, la plataforma ofrece todos los elementos para dar 

seguimiento al proyecto ROI que antes no se tenían, como una lista de estados para 

marcar un proyecto como completo, una bitácora y fechas de seguimiento. 

 Si no se hubiese desarrollado esta plataforma, aún con la metodología bien 

definida, no se podría mejorar el desarrollo de proyectos ROI. 

5.2 Con respecto al objetivo de la investigación 

¿Se cumplió el objetivo? En efecto, se ha evidenciado en las secciones 4.2 y 4.3 

de este documento, cómo se definió y documentó la metodología de desarrollo de 

software Scrum+4DX, y cómo se ha diseñado una aplicación de software que permite 

gestionar los diferentes procesos de la misma.  

Por lo tanto, se afirma que el proyecto fue exitoso porque se ha cumplido el 

objetivo general de acuerdo a lo planteado en el capítulo 1.3: 

1. Definición y documentación de la metodología Scrum+4DX. Después del 

análisis de BPM y Unified Process (capítulo 2) se hizo la definición de la 

metodología con Unified Processy UML representando gráficamente los 

procesos con Microsoft Visio (sección 4.2). 

2. Aplicación de software para gestionar la metodología Scrum+4DX.Se 

integró Scrum en Unified Process para administrar el desarrollo de la plataforma 

tecnológica. Gracias a las reuniones del sprint planning y daily stand up se 

recogieron los requisitos del software para llevarlos al desarrollo e 

implementación. Se utilizaron las tecnologías web, como el servidor de IIS, el 
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lenguaje PHP y la base de datos MySQL, mediante el framework Yii. El 

resultado de esta implementación es el gran beneficio del orden y del ahorro de 

tiempos (ver sección 4.3.2). 

5.2.1 Con respecto a los objetivos específicos 

 La siguiente lista pretende dar a conocer el cumplimiento de los objetivos 

específicos de la investigación. Son los principales elementos que podemos rescatar, 

pues responden a la razón de ser del proyecto: 

 La reestructuración y diseño de la metodología Scrum+4DX, como puede 

demostrarse en la sección 3.3. 

 La documentación de los procesos de la nueva metodología y su representación 

gráfica, gracias a la notación UML y a los elementos visuales de Microsoft 

Visio, basada en el Unified Process, como puede comprobarse en la sección 4.2. 

 El desarrollo de una aplicación de software, basado en Unified Process y 

enriquecido con Scrum  en la parte metodológica, y con herramientas de código 

libre como PHP y MySQL en la parte técnica, como puede observarse en la 

sección 4.3. 

En términos de Unified Process, se obtuvieron dos productos finales como 

resultado del proyecto: la definición y documentación de una metodología, y una 

aplicación de software para gestionarla. 

5.3 Recomendaciones para futuras investigaciones 

 A todo interesado en profundizar en la unión que se puede hacer de estrategias 

empresariales y procesos de desarrollo de software, se le hace la siguiente 

recomendación: El modelado de procesos de negocio es amplio y robusto, por lo que si 

se tiene el tiempo y los recursos necesarios, puede seguir la otra vía para la definición 

de sus procesos, es decir, BPM. 

 Para mantener un estándar técnico, es ampliamente recomendado que se utilicen 

frameworks. En este proyecto se ha utilizado Yii 1.14, pero existen otros, también 

basados en PHP, como Laravel y Simphony, que están a la altura de proyectos de 

calidad. 

 Cuando se vayan a representar gráficamente los procesos, debe utilizarse un 

software que contenga las herramientas necesarias para escribir UML y flujos de 

proceso de negocio. De preferencia, se recomienda Microsoft Visio y Bonitasoft BPM. 
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 Por último, se recomienda promover las metodologías ágiles, ya que para 

enfrentar el torbellino empresarial, el tiempo es un factor crítico para lograr las metas 

crucialmente importantes, es decir, hacer productivo el desarrollo de software. 
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Apéndices 

 

1. Protocolo de investigación. 

2. Cuadro de congruencia metodológica. 
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CUADRO DE CONGRUENCIA METODOLÓGICA 
TÍTULO.  Plataforma Tecnológica para gestionar el Proceso de Desarrollo de Software dentro del Torbellino de la Empresa 

OBJETIVO GENERAL. Desarrollar una plataforma tecnológica que permita llevar a cabo la metodología de desarrollo de proyectos ROI considerando el efecto directo que 
sobre éste produce el soporte urgente y la lista de tareas programadas, es decir, enfrentar el torbellino para cumplir con las metas 

Objetivos particulares Preguntas de Investigación Variables Hipótesis 

Módulo para organizar las actividades en 
3 (ROI, STU, STP) 

¿Si un miembro del equipo de tecnología tiene un 
panorama general, en tiempo real, de cómo está 
administrando su tiempo en las diferentes áreas 
(Proyecto,STU,STP), puede realmente cambiar el enfoque 
de su trabajo actual y concentrarse en la meta 
crucialmente importante? 

Desarrollo ROI 
 
Soporte Urgente y 
Soporte Planeado 
 
Plataforma de 
Software para 
gestionar 
Metodología 

Si se desarrolla una plataforma que permita 
organizar las actividades del equipo de 
tecnología,  éste se podrá enfocar en 
proyectos redituables con mayor calidad y 
eficiencia 

Módulo para organizar las reuniones y 
producir artefactos (SCRUM) 
 

Módulo para medir el tiempo dedicado a 
cada tarea 

Si se tiene una plataforma para gestionar 
proyectos y medir tiempos al mismo tiempo, 
se reduce el tiempo de desarrollo Módulo para registrar seguimiento a 

cada tarea 
¿Cómo puede beneficiarse o afectarse un departamento 
después de implementar estas herramientas? 

Módulo para permitir al usuario solicitar 
una tarea (Tickets) 

¿Es posible lograr que el usuario se sienta realmente 
atendido cuando puede observar la cola de tareas y la 
posición de su petición dentro de esa cola? 
 

Soporte Urgente y 
Soporte Planeado 

Si se desarrolla una plataforma que facilite a 
los usuarios interactuar con el equipo de 
tecnología, solicitando tareas, especificando 
requisitos, y obteniendo historias estimadas 
con una fecha de entrega dinámica, los 
usuarios tendrán una mayor tranquilidad por 
la seguridad de que su problema será 
resuelto dentro del torbellino, es decir, no 
tendrán esa sensación de que sus peticiones 
no son tomadas en cuenta. 

Módulo para que el equipo de 
Tecnología pueda recibir los requisitos y 
producir historias estimadas 

Módulo para que el Product Owner 
pueda aprobar o rechazar las historias 

Módulo para poder calcular el valor ROI 
y enlistar los proyectos 

¿Vale la pena invertir el tiempo, y los costos 
consecuentes, en desarrollar una herramienta 
tecnológica que soporta una metodología muy particular, 
y satisface necesidades muy particulares? 

Desarrollo ROI Si se tiene una plataforma en la que tanto el 
usuario, tecnología y gerencia puedan 
proporcionar información sobre costos y 
beneficios de un proyecto, y generar de 
manera automática el valor del ROI, la 
empresa se enfocará con mayor 
confiabilidad en proyectos importantes. 

Módulo para definir el checklist del 
status de cada proyecto (4DX) 

¿Qué sucederá si la metodología cambia con el tiempo? 
¿Una herramienta de software desarrollada para el 
departamento de tecnología, aporta valor agregado a la 
empresa? 

 


