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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación aborda el problema de generar una 

herramienta que de soporte a la creación de proyectos de software gestionados 

con la metodología SCRUM, esta metodología ágil es bastante empleada, por 

lo que será un gran aporte al seguimiento de proyectos basados en esta 

metodología, Los proyectos serán desarrollados en la DRE Madre de Dios. 

De la misma manera, el seguimiento del plan se va a hacer a partir de otro gestor 

que posibilita hacer un seguimiento de un plan por medio de metodología 

SCRUM denominado Team Foundation Service (TFS), que posibilita gestionar 

la construcción de todo el plan, llevar un historial, entablar papeles, iteraciones, 

etcétera. 

Este proyecto cumple con dar soporte al seguimiento de las tareas de la 

metodología por lo que consideramos que es de gran aporte para DRE, con lo 

que estamos seguros de haber conseguido alcanzar con los objetivos 

propuestos. 

Palabras clave: Sistema WEB, proyectos de software, Scrum. 
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ABSTRACT 

This research work addresses the problem of generating a tool that supports the 

creation of software projects managed with the SCRUM methodology, this agile 

methodology is widely used, so it will be a great contribution to the monitoring of 

projects based on this methodology , The projects will be developed in the DRE 

Madre de Dios. 

In the same way, the monitoring of the plan will be done from another manager 

that makes it possible to monitor a plan through the SCRUM methodology called 

Team Foundation Service (TFS), which makes it possible to manage the 

construction of the entire plan, carry a track record, entering roles, iterations, and 

so on. 

This project complies with supporting the monitoring of the tasks of the 

methodology, so we consider it to be of great contribution to DRE, with which we 

are sure that we have managed to achieve the stated objectives. 

Keywords: WEB system, software projects, Scrum. 
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INTRODUCCIÓN 

En este trabajo titulado DESARROLLO DE UN SISTEMA WEB PARA DAR 

SOPORTE A LA ADMINISTRACIÓN DE PROYECTOS DE SOFTWARE 

BASADOS EN SCRUM EN LA DRE MADRE DE DIOS, JULIACA 2020, 

se desarrolló, la tesis teniendo en cuenta lo siguiente:   

Se desarrolló un sistema web para dar soporte a la gestión de proyectos informáticos 

basados en la metodología ágil de desarrollo de software SCRUM, el cual da soporte 

al seguimiento de las actividades y tareas que se realizan al desarrollar un proyecto 

de software. 

Se desarrolló un sistema WEB que es accesible en cualquier dispositivo, con el fin 

de poder ser utilizado por cualquier integrante de un equipo de desarrollo de 

software, ya que tiene soporte web. 

Se empleó la tecnología .NET de Microsoft para poder implementar los proyectos de 

desarrollo de software, esta tecnología permitió generar una aplicación de calidad la 

cual cumple con los estándares de seguridad necesarios para gestionar un proyecto. 

Por último, se generó una herramienta de software que nos permite administrar los 

productos que generar un equipo de desarrollo de software, con lo cual se crea una 

herramienta muy útil para un equipo de desarrollo de software.
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CAPÍTULO I 

PROBLEMÁTICA DE INVESTIGACIÓN 

1.1. DESCRIPCIÓN DE LA REALIDAD PROBLEMÁTICA 

En el planeta actual, la tecnología se desarrolla a un ritmo bastante rápido, lo 

que significa que el proceso de desarrollo de software se desarrollan una serie 

de necesidades que son inevitables en todo tipo de proyectos en la actualidad: 

velocidad de entrega, facilidad para realizar cambios o realizar nuevos 

cambios. Y además de esto, también se supone que debe dar una garantía 

por la calidad de lo que se produce. Para abrir estas necesidades, fue 

necesario realizar una serie de cambios en la metodología de trabajo, 

utilizando la denominada metodología ágil, en nuestro caso, concretamente 

Scrum.  

Las metodologías ágiles tienen como objetivo mejorar la eficiencia de la 

producción y la calidad de los productos finales, con la capacidad de 

reaccionar instantáneamente a los cambios en sus aplicaciones y 

definiciones. Además, es probable que brinden una mayor satisfacción al 

comprado a través de entregas anticipadas y comentarios continuos a lo largo 

del desarrollo del programa.  
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El uso de la metodología Scrum ofrece una serie de ventajas obvias y 

explicitas, ya que ofrece una mayor  flexibilidad sobre las metodologías 

clásicas (de flujo  e interactivas), ya que es menos capaz de adaptarse a las 

necesidades cambiantes de los  consumidores, los mercados y de los nuevos 

desafíos tecnológicos.  

 

 Actualmente, pueden encontrar dos casos: uno de organizaciones de gestión 

de software sin una metodología clara, y uso aleatorio de diferencia, sin saber 

exactamente qué hacer. El costo exacto de ejecutar la aplicación y sin fecha 

de entrega clara. Además de complicar el desarrollo de la escala. El segundo 

caso es para organizaciones que usan metodologías tradicionales donde hay 

muchos problemas.  

 

 Algunos de los problemas que se pueden encontrar en las metodologías 

clásicos es que, si se nota un problema en la etapa de desarrollo, volver a una 

etapa anterior es muy costoso y el cliente no lo hace. Revise el producto antes 

del lanzamiento final. Entrega, que no validara lo que realmente se hace y lo 

que necesita.  

 

Aplique inmediatamente definiciones y situaciones adicionales para el 

cambio: debido a que Scrum ayuda a priorizar vistas complementarias 

desarrolladas funcionalmente de los resultados en todos los productos, 
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funcionara si los requisitos se eliminan o reemplazan a favor del producto en 

cualquier momento, ha evolucionado. 

Al ser SCRUM una metodología adaptable de desarrollo de programa cada 

vez más empleada, se necesita tener herramientas que den soporte a la 

generación de proyectos en forma automática que sea dirigida a 

desarrolladores con el fin que les posibilite regir un plan de manera idónea. 

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Hoy en día cada vez más se utilizan metodologías agiles para desarrollar 

proyectos de software, es por eso que los equipos de desarrollo necesitan 

herramientas que les permitan administrar o gestionar los mismos, es por esto 

que nos hacemos la siguiente pregunta de investigación ¿mediante el uso de 

una herramienta CASE podremos mejorar la gestión de proyectos de software 

que empleen scrum?  

¿Cuáles son las etapas de Scrum? 

¿Qué tecnología web será la indicada para desarrollar la herramienta CASE 

a desarrollar? 

¿Podremos gestionar un equipo de desarrollo de software empleando una 

herramienta automática? 

1.2.1. Problema General 

• Mejorar la administración de proyectos de software mediante la 

aplicación de un software que de soporte a la metodología 

SCRUM 
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1.2.2. Problemas Específicos 

• Emplear la metodología SCRUM, así como todas sus etapas. 

• Emplear las técnicas de la ingeniería WEB para la construcción de 

la herramienta informática. 

• Gestionar un equipo de desarrollo de software con la metodología 

SCRUM. 

1.3. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION 

La presente investigación tiene una relevancia importante, ya que pretende 

generar una aplicación de software que permita guiar y concluir con un 

proyecto basado en la metodología ágil SCRUM, este software permitirá a un 

equipo de trabajo administrar todas las tareas que tenga pendiente o por 

realizar, ya que estas actividades deben ser cumplidas en un determinado 

plazo.  

 

Este programa de computadora será un gran soporte para los equipos de 

trabajo ya que las tareas que el director de grupo asigne podrán ser 

monitoreadas en tiempo real. 

 

Este esfuerzo de desarrollo podrá poner en práctica lo aprendido a lo largo de 

la carrea de Ingeniería de Sistemas, esto nos permite aplicar los 

conocimientos en programación e ingeniería del software aprendidos en 

nuestra formación. 
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Este trabajo se justifica por la importancia en generar las herramientas de 

desarrollo, así como de soporte a la metodología SCRUM. 

Al final de esta investigación lograremos implementar un software el cual 

mejorara la gestión de proyectos de software que sean guiados por una 

metodología ágil de desarrollo, todo esto justifica con creces el desarrollo de 

este proyecto de investigación. 

1.4. OBJETIVOS 

1.4.1. Objetivo general 

Desarrollo de un sistema web para apoyar la gestión de proyectos TI 

basados en la metodología  flexible de desarrollo de software SCRUM. 

1.4.2. Objetivos específicos 

1.- Desarrollar un sistema WEB que sea accesible en cualquier 

dispositivo, con el fin de poder ser utilizado por cualquier 

integrante de un equipo de desarrollo de software. 

2.- Emplear la tecnología .NET de Microsoft para poder implementar 

los proyectos de desarrollo de software. 

3.- Generar una herramienta de software que nos permita 

administrar los productos que generar un equipo de desarrollo de 

software. 

1.5. HIPOTESIS 

1.5.1. Hipótesis general 

Gracias a la implementación de un sistema basado en la web que 

proporciona soporte informático para la gestión de proyectos de 

software basados en SCRUM se mejora la gestión de los mismos. 
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1.5.2. Hipótesis Específicas 

1 Empleando la tecnología WEB podremos lograr una aplicación 

que sea accesible desde cualquier dispositivo que tenga acceso 

a internet. 

2 Con el uso de la tecnología .Net de Microsoft se logra 

implementar proyectos de software de manera adecuada 

teniendo en cuenta la ingeniería WEB. 

3 Con el uso de programas de computadora se logra dar soporte a 

la gestión de un producto de software basado en la metodología 

SCRUM 

1.6. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

1.6.1. Variable Independiente 

Desarrollo de un sistema web 

  Indicadores 

  Análisis, Diseño, Implementación y Pruebas. 

1.6.2. Variable Dependiente 

Metodología SCRUM 

  Indicadores 

  Pasos de la Metodología. 

1.7. MATRIZ DE CONSISTENCIA 

VER ANEXO 2 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN  

En el trabajo (Palza Chávez, 2013), Se ha desarrollado un programa 

informático automatizado proyectos de TI basados en una metodología 

flexible de desarrollo de software. Al emplear un programa de computadora 

mejora la gestión de equipos de trabajo en paralelo y en forma distribuida 

hecho que mejora la comunicación de estos equipos haciendo mas productivo 

el trabajo que generan, lo cual hace que todo esto optimice su trabajo en 

forma notable. 

 

En el trabajo de investigación (Malpica Velásquez, 2014)  se aplica en si la 

metodología SCRUM con el fin de mejorar la producción en el desarrollo de 

programas de computadora en una empresa, lo cual hace mejorar primero la 

gestión de los equipos de trabajo en si para que ellos mejoren la comunicación 

entre si y puedan optimizar su producción de software. 
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En el trabajo (Flores Santos, 2016), se aplica la metodología SCRUM para 

generar un marco de trabajo en la construcción de un aplicativo para generar 

proyectos de tesis en el sistema operativo Windows Phone, este proyecto es 

bastante interesante ya que explota la potencia de la metodología para 

generar proyectos.  

2.2. METODOLOGÍAS PARA DESARROLLO DE SOFTWARE  

A monumentales aspectos, si tomamos como criterio las notaciones usadas 

para especificar aparatos elaborados en ocupaciones de estudio y diseño, 

tenemos la posibilidad de clasificar las metodologías en 2 equipos: 

Metodologías Estructuradas y Metodologías Orientadas a Objetos. Por otro 

lado, con base en la filosofía de desarrollo, las metodologías se enfocan más 

en la idealización y control del plan, en explicación estricta interpretación de 

requerimientos y modelado, los que se conoce como Metodologías. Otras 

metodologías, llamadas Metodologías Ágiles, permanecen más orientadas a 

la generación de código con ciclos bastante cortos de desarrollo, se dirigen a 

conjuntos de desarrollo pequeños, realizan particular énfasis en puntos 

humanos asociados al trabajo en grupo e implican activamente al comprador 

en el proceso.  

2.2.1. Metodologías estructuradas 

Los procedimientos estructurados comenzaron a implementarse a fines  

de la década de 1970 a través de la programación estructurada, luego, 

en la década de 1970, surgieron invenciones de diagramas originales 

(como organigramas) y más desarrollos de investigacion (como 

diagrama de flujo). 
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 Ejemplos de metodologías ambientales gubernamentales reguladas: 

MERISE  (Francia), MÉTRICA   (España), SSADM  (Reino Unido). 

Ejemplos de propuestas de Accion Estructurada en la academia: Gane 

& Sarson , Ward & Mellor , Yourdon & DeMarco  e Information 

Engineering .  

2.2.2. Metodologías ágiles 

El proceso avanza rápidamente cuando el desarrollo de software es 

incremental (versión de software pequeñas, con ciclos rápidos), 

colaborativo (cliente y desarrolladores trabajan juntos varias veces con 

un contacto cercano), simple (el procedimiento en sí es fácil de 

aprender y modificar, está bien documentado), y adaptable (permite 

cambios momentáneos recientes) (Abrahamsson P., 2002). 

2.3. SCRUM 

Para empezar a entender en qué consiste el método Scrum es necesario 

revisar la forma de pensar, porque hará un cambio completo en la 

mentalidad actual, y por tanto la nueva forma de trabajar se basara en el 

enunciado. Manitas firmado por Kent Beck, Mike Beedle,  Arie  van  

Bennekum,  Alistair  Cockburn,  Ward  Cunningham, Martin Fowler, James 

Grenning, Jim Highsmith, Andrew Hunt, Ron Jeffries, Jon Kern, Brian 

Marek, Robert Cecil Martin, Steve Mellor, Ken Schwaber, Jeff Sutherland 

y Dave Thomas, que plantean lo siguiente: 

 

 Con este enfoque, e revelan procesos superiores para desarrollar e 
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implementar un programa y ayudar a otros a implementarlo.   

A través de este trabajo, aprenderá a apreciar puntos que aún no han 

sido propuestos, y aprenderá a ver: 

2.3.1. En que consiste la Agilidad 

El ámbito de trabajo para entender las organizaciones no es muy 

similar al desarrolló por la gestión predictiva de proyectos. En la 

actualidad, se requieren tácticas para lanzar productos que tengan 

como objetivo brindar resultados tangibles rápidamente, responder con 

rapidez y flexibilidad, lo cual es esencial para operar en mercados que 

cambian rápidamente. 

 

 Ahora se fabrican productos a medida que cambian y surgen nuevos 

requisitos. Puede que no haya “productos terminados”, en este 

momento, pero los productos siempre se mejoran y mejoran. 

 

La gestión acelerada de proyectos no se basa en la solicitud de 

notificación, sino en la demanda continua. 

 

 ¿Es la gestión predictiva de proyectos el único método viable? ¿puede 

haber proyectos en los que la dirección no busque realizar las obras 

que se planificaron con antelación, en presupuesto y en plazo 

precalculados? 

 

En estos días, hay gerentes de producto a los que no les importa que 

tendrá el producto final de 200 funciones, o si el producto estará listo 
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en 12 o 16 meses. 

 

 Hay consumidores que necesitan un lanzamiento anticipado con una 

funcionalidad simple en unas pocas semanas, no un producto 

terminado en uno o dos años. Los consumidores están interesados en 

introducir inmediatamente un nuevo estándar en el mercado y cambiar 

constantemente su costo.  

 

Hubo proyectos que no necesitaban seguir una política y que 

fracasaron por que utilizaron un modelo de gobernanza inapropiado.  

 

La mayoría de las fallas se generan utilizando ingeniería secuencial y 

predictiva tanto en el proceso de  aprovisionamiento (requisitos, 

contratos, seguimiento y entrega) como en la gestión de la 

planificación, en productos. No hay garantías sobre la previsibilidad en 

el desempeño, como la respuesta inmediata y la flexibilidad, para 

trabajar rápidamente en un entorno empresarial cambiante y en 

evolución. 

 

Nuestra primordial prioridad es saciar al comprador por medio de la 

entrega temprana y continua de programa de costo.  

 

Los individuos del comercio y los desarrolladores tienen que laborar 

unidos de manera diaria por medio del plan.  
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 Construya proyectos alrededor de personas motivadas, bríndeles la 

oportunidad y el apoyo que necesitan y bríndeles la confianza para 

hacer el trabajo.  

 

 7. El programa que funciona es la primordial medida del avance.  

 

Las mejores estructuradas, requisitos y diseños surgen de equipos 

autoorganizados.  

Periódicamente, el dispositivo piensa en cómo ser más eficiente y 

ajusta su comportamiento en consecuencia. 

2.3.2. Introducción al Modelo 

(ScrumManager, 2014b). El marco de ingeniería de Scrum, debido a 

su simplicidad, es adecuado para equipos y organizaciones que 

deseen iniciarse en el “desarrollo de Scrum”. 

 

Incluye un conjunto valido de prácticas y reglas para cumplir con los 

siguiente principios de desarrollo agil: 

 

• Gestión el proceso del desarrollo, en lugar de la imitación o la 

predicción. 

• Trabajar en resultados de calidad basados en el conocimiento 

tácito de las personas, en lugar del conocimiento explícito de los 

procesos y técnicas utilizadas.  

• Estrategia de desarrollo incremental por iteración (sprints) y 

evaluación. 
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• Seguir los pasos ágiles de desarrollo: Desde el concepto o visión 

general de las necesidades del cliente, construya el producto paso 

a paso a través de iteraciones cortas que incluyen etapas 

especulaciones, de exploración y modificación. Estas iteraciones 

(llamadas sprints de Scrum). se repiten continuamente hasta que 

el cliente considerado que el desarrollo del producto está 

completo. 

 

Comienza con una visión compartida de lo que quieres lograr y, a 

partir de ahí, identificas y separadas las partes que son de mayor 

prioridad y quieres obtenerlas lo antes posible: 

 

Cada ciclo de desarrollo o iteración (sprint) finaliza con la 

in t roducción de  una parte de la funcionalidad del producto 

(incremento). La duración de cada sprint puede oscilar entre una y seis 

semanas, aunque no debería ser superior a un mes. 

 

En Scrum, el equipo realiza un seguimiento del proceso de cada 

enemigo en las noticias diarias donde se revisan juntos el trabajo de 

cada miembro en el día anterior y el trabajo planificado para el día 

actual. Esta reunión diaria tiene una duración máxima predeterminada 

de 5 a 15 minutos, y se realiza de pie junto a una pizarra o pizarrón con 

información sobre las tareas del sprint y trabajos pendientes en cada 

sesión. Apellido. Tal reunión se denomina “reunión de pie” o “reunión 

diaria” y si se usa el termino ingles: “reunión de pie”, también es: 
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 “Llamada  diaria” o  “Llamada matutina”. 

  

2.3.3. Cambiar la Forma de Pensar 

En general, todas las etapas del plan avanzan, pero algunas etapas 

nunca se mezclan con otras, por lo que, si se realizan un diseño, no 

se confirmara a nivel del cliente, porque solo hay un técnico de 

diseño del sistema, y el cliente no sabe, lo que se entregara al final.  

 

Si hay un cambio en los requisitos dentro del entorno, su entorno de 

vida es complejo, y cada momento del plan es turbulento, y el costo 

de modificación es demasiado alto, lo que hace que la 

implementación del plan y el tiempo de entrega. Los bienes se vean 

constantemente afectados. 

 

Cada etapa del plan  se completa y hasta que una  etapa  se 

completa por completo, la siguiente etapa aún no ha comenzado, 

pero continuamente sin poder mostrarle al cliente lo que está 

creando porque estaba inutilizable, y se hizo, porque sin después de 

completar cada paso en el plan, nada estaba poseído. Las etapas 

del plan clásico se basan en el siguiente esquema:     
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Figura 1 Esquema de un proyecto en cascada o tradicional 

 

El nuevo enfoque contiene un punto de partida para el desarrollo 

basado en un trabajo específico, desde el punto de vista del cliente, 

y luego se crea cada trabajo de ingeniería para que el cliente pueda 

confirmar si lo que se ha creado es exactamente lo que le gusta.  

 

El punto de vista en el plan de desarrollo será el del cliente y este 

deberá incluir lo que el ingeniero haya identificado en la lista de 

trabajos agrupados en el conjunto de requisitos; además, los 

desarrollares deben saber técnicamente que hacer para 

implementar las funciones compiladas.  

 

Cliente identifica la necesidad: El cliente identifica la necesidad ERP, 

especialmente, en el módulo de facturación, preguntando el 

momento de la facturación, el sistema puede buscar al comprador 

por el destinatario de la factura. Piense en el proceso y considere 
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que el desarrollo debe configurarse donde pueda buscar diferentes 

consumidores, donde tendrá que mirar la tabla de consumidores y 

donde el cliente deberá ingresar la identificación del comprador para 

obtener los datos específicos del comprador. 

 

 Diseño de la pantalla: El diseñador diseña una pantalla donde el 

cliente ingresa el número del comprador, luego de ingresar el 

número del comprador, inicia sesión en la base de datos y 

proporciona al comprador los datos que el diseñador utiliza para su 

interés: nombre fiscal, CIF y la ciudad en que se encuentra el 

comprador para localizar la ubicación exacta. 

 

 Programación: Los soportes de desarrollo hacen toda la ingeniería 

para poner en marcha esta característica.  

 

 Integración de funciones: esta función está en la aplicación y se 

supone que los clientes la ven cuando comienza a trabajar por las 

mañanas o envían un correo electrónico diciendo que la función está 

integrada.  

 

Lógicamente, con estabilidad casi total, el cliente regresará y 

probablemente dirá como sabrá todos los ID de todos los 

consumidores s hay alrededor de mil consumos en la base de datos. 

 

Ahora bien, al realizar el cambio solicitado por el cliente se vuelve a 
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la etapa original, ya que no se buscará el código del comprador, no 

se extraerán los datos en sí, e incluso el tamaño de los campos del 

diseño variara dependiendo del diseño original. Si se cambia la 

metodología, todo el proceso cambiará drásticamente, ya que, en 

las primeras etapas de la búsqueda, se enviará un archivo utilizable 

para discutir cómo será el proceso y el cliente vera cuales será los 

campos, cuales tendrás o cómo será la interacciono n la aplicación. 

  

En la parte de diseño, lo mejor es hacer una copia utilizable primero 

para darle al cliente, para que pueda ver como se vería y de esta 

manera, si el cliente encuentra algo adecuado, todavía hay tiempo. 

Para cambiar, porque el desarrollo aún no ha comenzado.  

 

Luego, una vez confirmado por el cliente, se desarrollaran e 

integraran, y una  vez finalizada esta actividad, se confirmaran los 

resultados con el cliente para recomendar su idoneidad final, 

incluyendo pruebas de soporte a la preproducción.  

 

Como podemos ver, al aplicar la nueva metodología, todo el proceso 

de  desarrollo  gira  en  torno  a que el  cliente valide  cada  paso  del 

proceso, y los cambios son mucho más fáciles de implementar 

porque se captan en las primeras etapas en comparación con el 

método tradicional. 

2.3.4. Gestión de la Evolución del Proyecto 

Dentro de  la  metodología  Scrum  hay  una variedad de recursos  que  
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ayudaran  a comprender y adaptar la  metodología; Estos recursos son 

Equipos, eventos y papeles.  

 

 Artefactos  

 

 Scrum proporciona herramientas o “artefactos” para mantener 

organizados nuestros proyectos.  

 

El Product Backlog es la herramienta sistemática del framework Scrum, 

que lista los atributos (features) o funcionalidad del software a 

desarrollar, con el fin de priorizarlos de acuerdo a las necesidades del 

negocio. 

  

 La pila de producto es el instrumento metodológico del marco de trabajo 

Scrum, a desarrollar, para priorizarlas según las necesidades del área 

de comercio.  

 

 La suite de producto le permitirá visualizar la funcionalidad a 

desarrollar, priorizar las características del software de acuerdo a las 

necesidades de la empresa y documentar el mayor esfuerzo para 

desarrollar un registro de productos.   

 

Ejemplo de Excel para  gestionar Scrum 
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Tabla 1  Gestión de Scrum con Exell 

 

 

Primero, está la identificación de la historia, que puede ser la 

identificación numérica ascendente. Si está trabajando en diferentes 

módulos de aplicación, sería interesante que este identificador 

describiera el módulo de función, indicando, si la historia, es del 

módulo de inserción, configure FAC-01 como el identificador de la 

historia, donde el “FAC” que menciono. es una de las funciones de la 

unidad de facturación. 

 

 En el caso de que las organizaciones desarrollen múltiples proyectos 

al mismo tiempo y con recursos limitados,  el  plan se puede descubrir 

en el identificador histórico, por ejemplo: PROY1-FAC-01.  

 

 Además, el cliente que sugirió la historia se incluirá como sugerencia, 

y es responsabilidad de ese cliente validad la función y todo el proceso 

antes de poner la función en la aplicación. 

 

La declaración de la historia son las especificaciones del cliente para 

lo que él o ella quiere; No puede haber determinación alguna, siempre 
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debe haber una necesidad y como consecuencia de esa necesidad. 

 

 • Terminada: La historia fue finalizada y entregada.  

 

 No debe haber historias fuera de prioridad, porque, en el momento de 

desarrollo continuo es imposible que un técnico decida donde 

monitorear el desarrollo del producto. 

 

Otro criterio fundamental en la metodología Scrum es el enemigo o 

relación, que se define como el nombre que se le da al conjunto de 

historias se llama “pila de sprint” o Sprint Backlog y es completamente 

utilizable. 

 

 El Sprint Backlog debe tener una fecha de entrega fija y  eso no se 

puede cambiar, ni tampoco las historias que componen el enemigo. Al 

final de la carrera puedes liberar al cliente en modo instancia o esperar 

hasta el final de cualquier otra carrera. 

 

Las ediciones se definen como los productos finales que se ponen a 

disposición de los clientes, y en cada edición se podrán combinar 

múltiples historias que se incluirán en paralelo en cualquier carrera 

anterior. 

 

2.3.5. Los eventos 

Una vez identificados todos los aspectos funcionales de la aplicación 
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a desarrollar, y una vez identificadas  cada una de las tareas técnicas 

a realizar para realizar la función de todas las funciones, la primera 

función organizada: la reunión de la organización enemiga. Durante 

esta reunión se organizará el negocio, siempre de acuerdo a las 

prioridades comerciales y necesidades del comprador. Además, se 

decide que funcionalidad se incorpora al producto en la próxima 

carrera y la cual será. 

 

Todos los miembros del equipo Scrum deben asistir a esta reunión y 

esta reunión es la base para el lanzamiento de versiones. La reunión 

debe estar a cargo del responsable del proceso de Scrum y también 

puede ser ideal para la presencia del propietario del producto, quien 

puede tomar decisiones sobre ciertos puntos en el proceso de 

construcción. 

 

En los puestos a desarrollar, cuánto tiempo se dedicará a cada puesto, 

que recursos se necesitan para cada puesto y quien asumirá estas 

tareas.  

 

 La reunión debe ser abierta donde todos los miembros del equipo 

deben dar sus opiniones, donde debe haber una comprensión realista 

de los objetivos y donde el comprador debe respetar las elecciones 

realizadas. En esta reunion se crean reglas funcionales que deben 

desarrollarse y, una vez definidas, no se pueden modificar. Las 

conclusion de la comisión debe ser:  
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• Sprint backlog o funciones  que se incorporan en el próximo plan 

de lanzamiento.  

 

• Objetivo perseguido en el comercio una vez finalizada la 

entrega.  

 

 Después de cumplir con el ideal del sprint, se lleva a cabo una serie 

de reuniones diarias conocidas como Daily Scrum; Esta reunión es la 

próxima reunión diaria y no durara más de un cuarto de hora. El 

propósito de esta reunión es sincronizar con el estado de todas las 

tareas y aquí es donde cada miembro de esta reunión diaria lo llevara 

a la reunión del día siguiente. Se establece más tarde. 

 

 El resultado de la junta es la pila del sprint y el gráfico de desarrollo 

actualizado.  

 

Finalmente, en la reunión diaria, cada miembro del equipo debe 

describir lo que logro en la reunión anterior, lo que haría para la 

próxima reunión y también comentar las debilidades que encuentra o 

espera descubrir.  

 

 Después de varias reuniones diarias, llegará el día de la entrega del 

sprint, cuando se presentará todos los avances de la revisión de sprint. 
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 Como se mencionó anteriormente, una de las conclusiones de la 

reunión de organización del sprint es la fecha de la reunión de revisión 

de la carrera, que es la fecha en la que se mostraran los incrementos 

con respecto a los discutido en la reunión. 

 

El propósito de la reunión es que el Product owner verfiique el 

progreso del producto; Los trabajos realizados se identifican y evalúan 

para determinar si son capaces de entregar como completados, de lo 

contrario, todavía no se entiende lo que se espera y el trabajo debe 

volver a mejorarse. 

 

 La fundamental de la junta es conocer el feedback de dueño del 

producto; decidir en qué momento va ser la junta de organización del 

siguiente sprint y además se puede intentar en qué momento se quiere 

que dichas funciones logren salir en versión o tienen la posibilidad de 

integrar a producción. 

 

Esta reunión de denomina reunión flashback y tiene lugar después del 

final de cada carrera y antes de la nueva reunión ideal de sprint. Esta 

reunión no puede durar más de 3 horas y solo asisten miembros del 

equipo de desarrollo. Esa asesoría se considera asesoría técnica para 

mejorar el ambiente de trabajo y la calidad de las operaciones.  

 

 Que todos los asistentes tengan claridad sobre los temas a tratar y 

sepan el propósito de la reunion. 
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2.3.6. Los roles 

Hasta   ahora   se   han   mencionado   varias   personas  involucradas 

en el proceso Scrum, pero sus roles y funciones en la metodología no 

se han descrito con precisión. Por esa razón, esta sección definirá los 

roles y deberes exactos de los miembros del srum en el plan. 

 

 Todos los que intervienen, directa o indirecta se clasifican en dos 

grupos: afines y comunes. En los círculos de Scrum, es común llamar 

al primero “cerdo” y “pollo” al segundo.  

 

 Una gallina y un cerdo paseaban por la carretera.  

 La gallina respondió: «huevos con jamón».  

 El cerdo hizo una pausa, luego hizo una pausa y respondió: Ahora que 

lo pienso, no creo que abriría un restaurante contigo. 

 

Representación gráfica del equipo Scrum 
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Figura 2 Roles SCRUM 

La  organización  tiene  que comenzar a modificar la manera de ver al equipo; 

a partir del instante en el cual se desea utilizar Scrum, la organización ya no 

posee recursos, sino equipo, y ya no posee ejecutores que realizan lo cual se 

les dice, sino aportadores.  

 

 Como buen equipo Scrum, debes asegurarte de que cada miembros del 

equipo  se  sientan  parte  del  plan,  que  no  se sientan excluidos y, para ello 

se deben valorar los aportes de cada uno de ellos. 

 

Usar Scrum no es solo una metodología, sino que se puede afirmar que es 

un motor, una organización y un procedimiento para tratar al cien por cien de 

cada individuo como parte del plan, por eso el equipo se define como 

“Realmente Comprometidos”.  
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 En primer lugar, entre los roles en Scrum, está el propietario del producto, 

quien toma las decisiones del comprador. Dado que se trata de un desarrollo 

interno de nuestra organización, este rol suele ser asumido por alguien que 

es está familiarizado con el trabajo, conoce los objetivos de la empresa e 

interactúa con todos los departamentos, organización pública. Idealmente, 

está es  la persona que está cerca del liderazgo de la empresa y tiene la 

capacidad de elegir el  camino del crecimiento y es el gerente para defender 

el plan en todas las situaciones y frente a cualquier persona en la 

organización. 

 En el caso de creación para un comprador externo, el cargo de propietario 

del producto puede corresponder a una persona especifica del comprador o 

un gerente de proyecto de la organización de desarrollo que tenga contacto 

directo con el comprador. Para hacer una selección precisa de los objetos que 

fueron buscados.  

El rol principal es Scrum y más involucrado en cualquier desarrollo es el 

equipo de desarrollo o la máquina. Los miembros del equipo deciden por si 

mismos como organizar su trabajo y nadie (ni siquiera un scrum master) 

puede decirles lcomo deben hacerlo. 

 

 Al calcular el número de miembros del equipo de desarrollo no se tiene en 

cuenta ni al administrador de Scrum ni al propietario del producto. En el caso 

de que el grupo sea superior en números de personal, se deben formar 
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diferentes grupos, de forma que el trabajo del plan se pueda dividir, aclarado 

: en unidades funcionales, de manera que una unidad se asigne a un equipo 

Scrum y otra a otro unidad; en este caso, el scrum master puede ser la misma 

persona que el propietario del producto. 

 

 Los accesorios siempre deben conocer el punto de vista del propietario del 

producto; Contribuirán y colaborarán con el Product Owner, y compartirán 

conjuntamente el objetivo de todos los sprints y la responsabilidad de 

completar los entregables realizados. Todos los miembros votan, respetan las 

opiniones y aportaciones de los demás y, deben saber trabajar con Scrum.  

 

 Finalmente, está la imagen del Scrum Manager o Scrum Master, que tiene el 

perfil profesional de un Project Manager con conocimientos y comprensión 

técnica y dominio empresarial. Sus principales características son: Liderar el 

plan, liderar y dar soporte tanto al equipo como al propietario del producto.  

 

 Sin embargo, el Scrum Master debe confirmar la acumulación; Es el gerente 

de la reunión, la persona que resuelve los inconvenientes para lograr los 

resultados del sprint y, sobre todo, el jefe a la hora de implementar las 

prácticas de Scrum en toda la organización.  
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA 

3.1. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN  

  La presente investigación es de tipo no experimental, tipo aplicada. . 

3.2. TIPO DE LA INVESTIGACIÓN.  

Investigación científica, porque el investigador utiliza marcos teóricos 

derivados de la ciencia. 

Corresponde aplicar una investigación cuantitativa. 

Transversal en el tiempo. 

3.3. Métodos de investigación 

  Método hipotético deductivo consiste en realizar el análisis teórico. 
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3.4. Población y muestra  

3.4.1. Población  

Tabla 2 Población 

 

Fuente: Elaboración propia  

3.4.2. Muestra 

Por el tamaño de la población se tomará toda la población de la empresa. 

 

3.5. Validación de la propuesta 

Al realizar la prueba de Alfa de Cronbach al instrumento de recolección de 

datos, se obtuvo: 

Tabla 3 Calculo de fiabilidad del instrumento 

 

Fuente: Elaboracion propia 
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¿Cómo califica ud. ¿El uso del sistema web 
desarrollado? f

Muy fácil Fácil Regular Un poco difícil Difícil TOTAL

Al tabular los datos que se obtuvo después de haber aplicado las encuestas a los 

empleados de la empresa se obtuvo los siguientes resultados: 

Tabla 4 Pregunta Número 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 Grafico de la pregunta 1 
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Tabla 5 Pregunta numero dos 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 4 Grafico de la pregunta 2 

Tabla 6 Pregunta Número 3 

 

Fuente: Elaboración propia. 

¿En cuanto a las opciones del sistema considera 
ud:? 

Están todas En su mayoría Medianamente Deficientemente TOTAL
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Figura 5 Grafico de la pregunta 3 

 

Tabla 7 Pregunta número 4 

 

Fuente: Elaboración propia. 

¿Cómo calificaría usted la interfaz del sistema 
web? 

Muy amigable Amigable Poco Amigable Nada amigable TOTAL
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Figura 6 Grafico del a pregunta 4 

 

Tabla 8 Pregunta Número 5 

 

Fuente: Elaboración propia. 

¿Como le pareció el ingreso de información a 
la aplicación? 

Muy Fácil Fácil Regular Difícil TOTAL
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Figura 7 Grafico de la pregunta 5 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

Figura 8 Grafico de la pregunta 6 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

 

En cuanto al tiempo de respuesta del software f

Rápido Regular Lento Muy lento TOTAL

Los resultados se presentan de manera: f

    Muy comprensible Comprensible Poco comprensible

Nada comprensible TOTAL
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3.6. CONTRASTACIÓN DE LA HIPÓTESIS 

 

Formulación de la hipótesis de trabajo: 

H0: Mediante la implementación de un sistema web que de soporte informático 

a la gestión de proyectos de software basados en SCRUM no se mejora la 

administración de los mismos. 

. 

H1 : Mediante la implementación de una sistema web que de soporte 

informático a la gestión de proyectos de software basados en SCRUM se 

mejora la administración de los mismos. 

.:. 
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De acuerdo al resultado obtenido en la prueba de Wilcoxon se acepta la hipótesis y 

se rechaza la hipótesis nula. 
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CAPÍTULO IV  

DESARROLLO DEL SISTEMA 

Para el desarrollo de la aplicación consideraremos los siguientes diagramas: 

4.1. DIAGRAMA DE ARQUITECTURA DEL SISTEMA. 

 

 

Figura 9 Arquitectura del sistema 

Fuente: Elaboración propia 
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4.2. DISEÑO DE LA BASE DE DATOS 

 

 

Figura 10 Diseño de la base de datos 

 

Fuente: Elaboración propia 
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4.3. DISEÑO DE LAS INTERFACES PARA EL USUARIO 

 

 

Figura 11 Diseño de interfaces 

Fuente: Elaboración propia 

 
 

 

Figura 12 Ingreso al sistema 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 13 Pantalla principal 

Fuente: Elaboración propia 

 
 

 

Figura 14 Interfaz usuarios 

Fuente: Elaboración propia 

 
Y la de estadísticas. 
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Figura 15 Interfaz estadísticas 

Fuente: Elaboración propia 

 
 
 
 
 
 
 

 

Figura 16 Interfaz agregar historias 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 17 Interfaz añadir modificas iteraciones 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Figura 18 Interfaz agregar iteración 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 19 Interfaz añadir modificar proyecto 

Fuente: Elaboración propia 

 

Figura 20 Añadir modificar usuario 

Fuente: Elaboración propia 
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Figura 21 Interfaz añadir historia 

Fuente: Elaboración propia 

 
 

 

Figura 22 Interfaz ingresar usuarios 

Fuente: Elaboración propia 

 

 
Pantalla de usuarios 

 

 
 

Pantalla de iteraciones 
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CONCLUSIONES 

PRIMERA: Se desarrolló un sistema web para dar soporte a la gestión de 

proyectos informáticos basados en la metodología ágil de 

desarrollo de software SCRUM, el cual da soporte al seguimiento 

de las actividades y tareas que se realizan al desarrollar un 

proyecto de software. 

 

SEGUNDA: Se Desarrolló un sistema WEB que es accesible en cualquier 

dispositivo, con el fin de poder ser utilizado por cualquier integrante 

de un equipo de desarrollo de software, ya que tiene soporte web. 

 

TERCERA: Se empleo la tecnología .NET de Microsoft para poder implementar 

los proyectos de desarrollo de software, esta tecnología permitió 

generar una aplicación de calidad la cual cumple con los 

estándares de seguridad necesarios para gestionar un proyecto. 

 

CUARTA:  Por último, se generó una herramienta de software que nos permite 

administrar los productos que generar un equipo de desarrollo de 

software, con lo cual se crea una herramienta muy útil para un 

equipo de desarrollo de software. 
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RECOMENDACIONES 

 

PRIMERA:  Se recomienda en la DRE de educación de Madre de Dios, 

implementar cursos de capacitación sobre la metodología SCRUM, 

esto hará que el equipo que se encarga del desarrollo de 

aplicaciones, sea más capaz para desarrollar este tipo de 

proyectos. 

 

SEGUNDA:  Se recomienda seguir empleando el desarrollo de sistemas web, 

los cuales por esta situación actual hacen posible que un equipo de 

trabajo funcione virtualmente con lo que se puede hacer 

seguimiento a lo que se produce. 

 

TERCERA:  Se recomienda seguir empleándola tecnología ASP en el desarrollo 

de este tipo de aplicaciones de software. 

 

CUARTA:  Se recomienda, seguir desarrollando esta herramienta para así 

cada vez más perfeccionarla de acuerdo a las necesidades 

particulares que se tenga en la DRE. 
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ANEXO 1 

MANUAL DEL SISTEMA 

 

Manual de uso e instrucciones. 

Las 2 partes de la aplicación cliente y servidora se han desplegado en Windows 

Azure para poder usarlas y probarlos desde cualquier lugar con conexión a 

internet. 

La entrada es en: 

http://scrumdn.azurewebsites.net 

usuario: demo contraseña: 123456 cuando pida la entrada: 

 

http://scrumdn.azurewebsites.net/
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OPCIONES DEL MENÚ 

En la imagen siguiente podemos ver la situación de las diferentes opciones que 

nos ofrece la aplicación SCRUMDN. A la izquierda de la imagen podemos ver el 

menú con productos, usuarios, estadísticas y cerrar (equivalente a logout). 

 

menú general 

Cómo se ha dicho anterior mente el menú está la izquierda y el triángulo de la 

derecha marca en que opción del menú nos encontramos. 
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nuevo 

El botón nuevo existe para cada una de las entidades como producto/proyecto, 

usuario, historia, etc… Pulsando este botón iremos a la pantalla de creación de 

un nuevo objeto. 

 

edición 

El botón de edición nos llevará a una nueva pantalla donde podremos cambiar 

las características de cada objeto de la aplicación como el nombre del proyecto, 

el estado de una historia, etc… 

 

Pantalla de edición: 
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Este botón se encuentra a la derecha de la lista de objetos grabados: 

 

borrado 

El botón de borrado nos llevará a una nueva pantalla donde podremos confirmar 

el borrado o cancelarlo. 

 

Pantalla de confirmación de borrado: 
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Este botón se encuentra a la derecha de la lista de objetos grabados: 

 

Productos/Proyectos 

La aplicación muestra un listado de proyectos y productos al entrar con las 

acciones comentadas anteriormente. 
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Historias de usuario 

Para acceder a las historias de usuario tendremos que pulsar sobre el enlace del 

proyecto (nombre) coloreado en azul: 

 

Tareas 

Para entrar en las tareas deberemos pulsar en nombre dela historia de usuario: 
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Que nos mostrará la lista de tareas: 

 

Que como vemos es similar en funcionamiento a la de proyectos, historias y 

demás pantallas. 

Iteraciones 

Para entrar en las iteraciones deberemos entrar en la pantalla de 

productos/proyectos y pulsar en iteraciones: 
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Una vez dentro podemos ver las iteraciones del proyecto, dar nuevas de alta, 

baja o modificarlas: 
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Usuarios 

Al igual que productos la página de usuarios tiene la misma estética: 

 

Estadísticas 

La pantalla de estadísticas nos muestra el proceso temporal de cualquier 

proyecto que seleccionemos: 
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Salir 

La acción de salir nos devolverá a la pantalla inicial de entrada al programa 

(Login). Esta acción invalidará el token bearer de usuario solicitado en la entrada. 
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ANEXO 2 MATRIZ DE CONSISTENCIA 

PROBLEMA OBJETIVOS METODOLOGÍA HIPOTESIS VARIABLES INDICADORES 

Problema General 
¿mediante el uso de una 
aplicación WEB podremos 
mejorar la gestión de 
proyectos de software que 
empleen scrum?  
 
 
¿Qué tecnología web será la 
indicada para desarrollar la 
aplicación WEB a 
desarrollar? 
 
 
¿Podremos gestionar un 
equipo de desarrollo de 
software empleando una 
herramienta automática? 

Objetivo General 
Desarrollar de un sistema web 
para dar soporte a la gestión de 
proyectos informáticos basados en 
la metodología ágil de desarrollo 
de software SCRUM 
 
Empleando la tecnología WEB 
podremos lograr una aplicación 
que sea accesible desde cualquier 
dispositivo que tenga acceso a 
internet. 
 
Con el uso de la tecnología .Net de 
Microsoft se logra implementar 
proyectos de software de manera 
adecuada teniendo en cuenta la 
ingeniería WEB. 
 
Con el uso de programas de 
computadora se logra dar soporte 
a la gestión de un producto de 
software basado en la metodología 
SCRUM 
 

 

Diseño de la 
Investigación 
Desarrollo de software 
basado en la Ingeniería 
del Software 
 
Nivel de la 
Investigación 
nivel de Investigación 
Comprensivo 
 
Tipo de Investigación 
Investigación es de tipo 
Aplicada 
 
Método aplicado a la 
Investigación 
Se utilizará el método 
cualitativo 

Mediante la implementación 
de una herramienta case que 
de soporte informático a la 
gestión de proyectos de 
software basados en SCRUM 
se mejora la administración 
de estos. 
 
4.4. HIPOTESIS 

ESPECÍFICAS 

 
Empleando la tecnología 
WEB podremos lograr una 
aplicación que sea accesible 
desde cualquier dispositivo 
que tenga acceso a internet. 
Con el uso de la tecnología 
.Net de Microsoft se logra 
implementar proyectos de 
software de manera 
adecuada teniendo en cuenta 
la ingeniería WEB. 
Con el uso de programas de 
computadora se logra dar 
soporte a la gestión de un 
producto de software basado 
en la metodología SCRUM 

 

Variable 
Independiente 
 
sistema web  
 
 
 
 
 
 
 
Variable Dependiente 
 
Metodología SCRUM 
 

 
 
 
 
 
Análisis, 
Diseño, 
Implementación y 
Pruebas. 
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