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Resumen

El presente proyecto fue desarrollado en colaboracion con la empresa DRAPPS, dedicada al
desarrollo de software y soluciones tecnolégicas. Su objetivo principal fue disefiar un Manual de
Implementacién de la metodologia SCRUM, concebido como una guia tedrico—préctica para
optimizar la organizacion, la eficiencia y la coordinacion dentro de los equipos de trabajo.

El proceso de construccion del manual integré tres componentes metodoldgicos: el cuadernillo
GIMI, la vigilancia tecnologica y el enfoque Design Thinking. En primera instancia, se realizd
un diagndstico organizacional que evidencio dificultades en la alineacion de los proyectos con
los objetivos estratégicos, asi como la ausencia de una metodologia estructurada para la gestion
del trabajo. Posteriormente, mediante vigilancia tecnoldgica en Lens.org, se identificaron
tendencias y desarrollos asociados a metodologias agiles y transformacion digital. Mediante la
metodologia de innovacidn propuesta por el GIM Institute, se definié la intencion de innovar, las
oportunidades de mejora y la estrategia de adopcion.

Finalmente, a través de Design Thinking, se empatizé con los colaboradores, se identificaron
necesidades reales, se idearon alternativas de solucién y se disefi6 el manual, el cual fue
presentado y validado por la empresa. El resultado es una guia visual y practica que facilita la
adopcion progresiva de SCRUM, promueve la autogestion, fortalece la colaboraciéon y
contribuye al desarrollo de una cultura de mejora continua en DRAPPS, aumentando su

competitividad y capacidad de adaptacién en el entorno tecnolégico.
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Abstract

This project was carried out in collaboration with DRAPPS, a company dedicated to software
development and technological solutions. The main objective was the design of a SCRUM
Implementation Manual, conceived as a theoretical—practical guide to improve organization,
efficiency, and team coordination. The development of the proposal integrated the GIMI
innovation framework, technological surveillance, and the Design Thinking methodology, which
allowed the construction of a solution aligned with the real needs of the organization.

Initially, an organizational diagnosis identified communication issues, lack of role clarity, and
the absence of a standardized methodology for project management. Through technological
surveillance in Lens.org, trends related to agile methodologies and digital transformation were
identified, supporting the relevance of SCRUM as an approach. The GIMI framework guided the
definition of the innovation intent and implementation strategies, while Design Thinking
facilitated the understanding of the collaborators’ needs, the generation of solutions, and the
prototyping of the manual.

The resulting manual offers a practical and visual guide for the gradual adoption of SCRUM,
promoting collaboration, self-management, and continuous improvement. Its application is
expected to strengthen DRAPPS’s adaptability and competitiveness in the technological

environment.

Keywords: Design Thinking, Innovation, GIMI, SCRUM, Implementation Manual.
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Introduccion

El presente proyecto integra el proceso completo de formacion en gestion de la
innovacion, desde la identificacion de oportunidades de mejora hasta el disefio y validacion de
una solucidn aplicada. Su desarrollo se llevd a cabo en el marco del Diplomado de
Profundizacion en Gestion de la Innovacion para el Disefio de productos o servicios, con el
acompafiamiento del Semillero de Investigacion INTED (Semillero de Ingenieria, Tecnologia y
Desarrollo), el cual nos brindé apoyo académico durante las distintas fases del proyecto. Se
desarroll6 en conjunto con DRAPPS, una empresa dedicada al desarrollo de software y
soluciones tecnoldgicas, con el propoésito de fortalecer su estructura organizacional mediante la
adopcion de marcos agiles de trabajo, especificamente la metodologia SCRUM.

El punto de partida consistio en identificar los retos empresariales, donde se evidencio
una brecha entre los proyectos tecnoldgicos y los objetivos estratégicos de la organizacion, lo
que generaba dificultades en la coordinacidn, la priorizacién y el seguimiento de las tareas.
Como parte del proceso de vigilancia tecnoldgica, se analizaron tendencias globales en
transformacion digital y metodologias agiles, mediante la consulta de patentes y literatura
académica relevante, con el fin de obtener un respaldo conceptual y practico para sustentar la
propuesta.

Posteriormente, mediante la metodologia de innovacion propuesta por el GIM Institute,
se estructurd la intencion de innovar, se identificaron oportunidades de crecimiento y se
plantearon estrategias para orientar el desarrollo del proyecto. Este insumo permitié definir con

claridad el alcance de la solucién y su relacién con la cultura organizacional de DRAPPS.



La fase aplicada se desarrollé mediante la metodologia Design Thinking, centrada en las
personas que conforman el equipo interno. A través de las etapas de empatizar, definir, idear,
prototipar y evaluar, fue posible reconocer los principales puntos de dolor relacionados con la
gestion del trabajo y transformarlos en oportunidades de mejora. Como resultado, se disefid y
valido un Manual de Implementacion SCRUM, concebido como una guia practica y visual para
apoyar la adopcion progresiva de la metodologia en la empresa.

Con este manual no solo se busca optimizar la gestion de los proyectos, sino también
fomentar el trabajo colaborativo, la autogestion y la mejora continua, fortaleciendo la capacidad
de DRAPPS para adaptarse a los desafios del entorno tecnoldgico actual. En conjunto, el
proyecto demuestra como la innovacion metodoldgica, sustentada en investigacion y disefio
centrado en las personas, puede generar transformaciones reales en la organizacion,

incrementando su eficiencia, competitividad y resiliencia.
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Justificacion

La adopcion de la metodologia SCRUM en DRAPPS responde a la necesidad de
fortalecer su organizacion interna, optimizar la gestion de proyectos y mejorar la coordinacion
entre los equipos de trabajo. Durante el andlisis institucional se evidenciaron problematicas
estructurales relacionadas con la ausencia de procesos estandarizados, la falta de claridad en los
roles y la dependencia de dinamicas operativas informales. Estas condiciones generaban retrasos
recurrentes, retrabajo, dificultades de comunicacidn y sobrecarga en las tareas, afectando
directamente la productividad y la calidad del trabajo entregado.

El manual de implementacion SCRUM desarrollado en este proyecto propone una
solucion metodoldgica concreta y adaptada al contexto real de DRAPPS. Este documento retne
de manera clara y accesible los roles, ceremonias, artefactos y flujos de trabajo necesarios para
organizar las actividades dentro de ciclos cortos y controlados. Su enfoque préactico facilita la
comunicacion interna, promueve la priorizacion de tareas y apoya la toma de decisiones basada
en informacion visible y compartida por todo el equipo.

Ademas, su disefio adaptable permite que la metodologia se implemente de forma
progresiva, respetando el ritmo, la madurez operativa y las capacidades actuales de la empresa.
En conjunto, esta propuesta contribuye al fortalecimiento de la eficiencia operativa, fomenta la
autogestion del equipo, mejora la trazabilidad del trabajo y sienta las bases para un crecimiento

organizacional sostenible y alineado con los retos actuales del desarrollo tecnolégico.
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Objetivos

Objetivo general

Implementar un proceso de innovacion aplicando metodologias agiles como SCRUM en
una empresa de tecnologia, para la gestion agil de los proyectos.
Objetivos especificos

Analizar las necesidades y las problematicas en la gestion interna de los proyectos de
DRAPPS, mediante herramientas agiles y vigilancia tecnolégica, para identificar las
oportunidades dentro del proceso de innovacion.

Disenfar la propuesta de mejora orientada a la innovacion en la gestion de proyectos de
DRAPPS, por medio de Design Thinking y la metodologia de innovacion propuesta por el GIMI.

Validar la propuesta de innovacion planteada para DRAPPS, por medio de Design

Thinking, con el fin de verificar su viabilidad y del aporte al proceso de innovacion.
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Marco Conceptual

Innovacion

La innovacion es el proceso mediante el cual se generan y aplican ideas nuevas o
significativamente mejoradas en productos, servicios o procesos, con el proposito de aportar
valor y asegurar que las organizaciones se adapten a los cambios del entorno competitivo.
(OCDE, 2018).
Gestion de la innovacion

La gestion de la innovacion corresponde al conjunto de procesos sistematicos destinados
a planificar, organizar y controlar actividades que fomentan la creatividad, la investigacion y el
desarrollo de soluciones novedosas dentro de una organizacion. (Tidd & Bessant, 2014).
Metodologia agil

Una metodologia agil es un enfoque de gestidn de proyectos basado en la adaptabilidad,
la colaboracion y la entrega continua de valor mediante ciclos iterativos, facilitando la respuesta
rapida frente a cambios del entorno. (Manifesto for Agile Software Development, 2001).
SCRUM

SCRUM es un marco de trabajo agil que organiza el desarrollo de proyectos en ciclos
iterativos llamados sprints, en los cuales equipos multidisciplinarios colaboran para entregar
incrementos funcionales que generen valor continuo. (Schwaber & Sutherland, 2020).
Design Thinking

Design Thinking es una metodologia centrada en las personas que permite identificar
necesidades reales de los usuarios y generar soluciones innovadoras a través de cinco fases:

empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. (Brown, 2008).
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Tendencias tecnoldgicas

Las tendencias tecnologicas se refieren a los procesos sistematicos de basqueda, analisis
y gestion de informacion cientifica para anticiparse a cambios futuros y facilitar la toma de
decisiones estratégicas. (Lépez, 2019).

XP (Extreme Programming)

Extreme Programming (XP) es una metodologia agil enfocada en la simplicidad, la
retroalimentacidn continua, la comunicacion y la adaptacion al cambio, con el objetivo de
garantizar productos de software de alta calidad. (Beck, 2004).

GIMI

La metodologia del Global Innovation Management Institute (GIMI) es un marco
estructurado para la gestion de la innovacion, lo cual orienta a las organizaciones en la
identificacion de las oportunidades, definicidn de las intenciones estratégicas y de la formulacion
de las soluciones innovadoras alineadas con los objetivos organizacionales. Este enfoque
promueve el andlisis sistematico del entorno, la toma de decisiones que se basa en la evidencia y
la integracion de la innovacion como el proceso continuo dentro de la cultura empresarial (GIMI,
2021).

La metodologia GIMI esta enfocada en fortalecer competencias de la innovacion por
medio de etapas que permiten comprender el contexto, priorizar las necesidades, definir las
estrategias y de orientar a las posibles soluciones, con lo cual se facilita el valor sostenible de las

empresas.
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Prototipo

Un prototipo es una representacion inicial o modelo preliminar de un producto o servicio
que se utiliza para probar, validar y mejorar ideas antes de su implementacion definitiva. (IDEO,
2015).
Transformacion digital

La transformacion digital consiste en integrar tecnologias digitales en todas las areas de
una organizacion, modificando modelos de negocio y generando valor a través de la innovacion
y la mejora de procesos. (Westerman, Bonnet & McAfee, 2014).
Manual instructivo

Un manual instructivo es un documento que reune orientaciones, pasos y
responsabilidades para la correcta aplicacidn de un procedimiento o metodologia dentro de una

organizacion. (1SO 9001:2015).
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Presentacion de la empresa

DRAPPS S.A.S. (Desarrollo Regional de Aplicaciones y Plataformas de Software) es una
microempresa colombiana del sector de Tecnologias de la Informacion (T1), ubicada en el
municipio de Aguachica, Cesar. Fue fundada hace aproximadamente cinco afios con el propdésito
de impulsar la transformacion digital en la region, promoviendo soluciones tecnoldgicas
eficientes y accesibles. Su estructura organizacional se caracteriza por ser joven y flexible,
propia de una empresa en expansion, aungue este crecimiento acelerado también ha traido
consigo retos internos relacionados con la gestion y la coordinacion del trabajo, los cuales se
abordan en este proyecto mediante la estandarizacidn de procesos y la implementacion de la
metodologia SCRUM.

El core de la compafiia se centra en el desarrollo de software y soluciones tecnoldgicas a
la medida, principalmente en la creacion de aplicaciones web y moviles orientadas a la
optimizacion de procesos empresariales. Asimismo, DRAPPS brinda servicios de consultoria
tecnoldgica, con especial énfasis en instituciones educativas y startups del sector EdTech. Su
modelo de negocio se fundamenta en la personalizacion y pertinencia de los productos, lo que ha
permitido mantener una relacién de valor con sus clientes y asegurar su posicion competitiva en
un entorno digital en constante evolucion.

En cuanto a su vision de crecimiento, DRAPPS busca consolidarse como un proveedor de
referencia en la Costa Caribe colombiana, con la meta de ampliar significativamente su cartera
de clientes en el corto plazo. No obstante, alcanzar este objetivo requiere una mayor madurez en

sus procesos internos y en la gestion de proyectos. Por esta razon, se reconoce la necesidad de
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adoptar metodologias agiles que permitan escalar las operaciones sin afectar los estandares de
calidad que distinguen a la organizacion.

La sostenibilidad empresarial en DRAPPS se fundamenta en la eficiencia operativa y la
retencion del talento humano. La adopcion de SCRUM se proyecta como un eje estratégico para
mejorar la planificacion, disminuir el retrabajo y evitar sobrecarga laboral, contribuyendo a un
entorno de trabajo mas equilibrado. Esta estandarizacion no solo fortalece la rentabilidad y
productividad, sino que también favorece la permanencia del talento técnico, considerado el

recurso mas valioso de la empresa.
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Metodologia

El desarrollo de este proyecto se realizd bajo el enfoque cualitativo de tipo aplicado,
orientado en la gestion de la innovacidn organizacional, con el proposito de organizar una
problematica real dentro de la empresa DRAPPS y de proponer una solucion innovadora
alineada a sus necesidades estratégicas. Para ello, se integraron herramientas como el Global
Innovation Management Institute (GIMI) y la metodologia agil Design Thinking, con lo que se
estructurd el proceso de innovacion de manera sistematica, participativa y centrada en las
personas.

La metodologia se organizo en cinco fases secuenciales, las cuales permitieron avanzar
desde la comprension del contexto hasta la validacion de la solucion a la propuesta dada.
Fase 1. Investigacion y fundamentacion tedrica de la innovacion

En esta fase se realizo la revision y apropiacion conceptual de los fundamentos de la
innovacion, de la gestion de la innovacion y de las metodologias aplicables para el disefio de
productos o servicios. El proceso se llevo a cabo por medio del desarrollo de las actividades
individuales y de manera colaborativa en la plataforma GIMI, lo cual fortaleci6 las competencias
en el pensamiento innovador y de comprender la importancia de la innovacion en un proceso
estratégico dentro de la organizacion. Ademas, se consulté el material académico proporcionado
por parte de la UNAD sobre la innovacidn organizacional, la transformacion digital y las
metodologias agiles, lo cual sirvié como la base teorica para el desarrollo del proyecto.
Fase 2. Vinculacion con la empresa y diagnostico organizacional

En esta fase se realizo la vinculacion formal con la empresa DRAPPS, seleccionada como
estudio para el desarrollo del proyecto. Para ello, se recopilo la informacion legal basica de la

empresa, entre ellos el Registro Unico Tributario (RUT) y se pidi6 el consentimiento informado
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con lo cual se autorizd la participacion en el proceso investigativo. Se aplico la encuesta de
innovacion organizacional, herramienta con la cual se identifico el estado actual de la empresa
frente a la innovacion, asi como de sus principales necesidades, las oportunidades de mejoray de
los retos internos. Los resultados que se obtuvieron se usaron como insumo clave para orientar el
proceso de innovacion y definir el problema central a intervenir aplicando la metodologia de
innovacion del GIMI y una vigilancia tecnologica.

Fase 3. Definicién del reto de innovacion (Desing Thinking — Definir)

En base a la informacion que se recopilo en el diagnostico organizacional, se dio la
definicion del reto de innovacion, el cual se estructuro a traves del Challenge Statement. En esta
etapa se sintetizo la problematica principal de la empresa, relacionada con la falta de alineacion
entre proyectos tecnologicos y de los objetivos del negocio. La aplicacion de esta fase de la
metodologia de Desing Thinking permitid la comprension integral del problema desde una
perspectiva estratégica y organizacional, estableciendo el enfoque claro para la generacion de
soluciones innovadoras y pertinentes.

Fase 4. Ideacién de soluciones innovadoras (Desing Thinking — Idear)

En esta fase se desarrollaron las sesiones de ideacion de manera colaborativa orientadas a
las posibles soluciones del reto planteado. Por medio de técnicas como el brainstorming y el
trabajo interdisciplinario, se propusieron alternativas enfocadas en mejorar la gestion interna, en
mejorar la comunicacion del equipo y en la organizacion de los procesos que tiene la empresa de
DRAPPS. Las ideas que se dieron fueron analizadas de acuerdo a su viabilidad, impacto y la
alineacidn con los objetivos estratégicos de la organizacion, con lo cual se selecciond la

alternativa con mayor potencial de implementacién y generacion de valor.
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Fase 5. Prototipado, validacion y ajustes de la solucion (Desing Thinking — Prototipar y
evaluar)

En la fase final se disefi¢ el prototipo conceptual de la solucion innovadora, el cual se
socializo con los actores involucrados de la empresa DRAPPS. Este ejercicio permitio evaluar la
claridad y la aplicacion de la propuesta en contexto real de la organizacion. Por medio de la
retroalimentacion que se recibio, se realizaron ajustes y mejoras a la solucion, lo cual garantizo
una respuesta de manera efectiva a las necesidades identificadas y que se pudiera implementar de

forma progresiva dentro de la empresa, fortaleciendo asi su gestidn de la innovacion.
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Resultados

El desarrollo de la propuesta se orient6 a estructurar una solucion metodoldgica aplicable
y coherente con la realidad operativa de DRAPPS. Para ello, se llevo a cabo un proceso de
andlisis, disefio y validacion que permitio transformar el diagnostico inicial en una herramienta

practica para la gestion de proyectos: el Manual de Implementacién de SCRUM.

Los resultados del proyecto se presentan a continuacion siguiendo el mismo orden de las
fases metodoldgicas planteadas, siguiendo la metodologia aplicada, la gestion de la innovacion,
el ejercicio de vigilancia tecnolégica y la aplicacion de la metodologia &gil Desing Thinking en

la empresa de DRAPPS:
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Resultados de la fase 1. Investigacion y fundamentacion de la innovacion

Se tiene como resultado de la fase de investigacion, la apropiacion de los conceptos
fundamentales de la innovacién, las metodologias usadas para el disefio de productos y servicios.
El desarrollo de los modulos del Global Innovation Management Institute (GIMI) permitieron
fortalecer las competencias que estan relacionadas con el pensamiento innovador, el analisis
estratégico y la toma de decisiones orientadas a la generacion de valor. Esta fase nos dio la base
tedrica para comprender la innovacion como el proceso estructurado y sistematico, con los cual

se facilito su aplicacion el contexto real de la organizacion.
Resultados de la fase 2. Diagndéstico organizacional y vigilancia tecnolégica

En esta fase se obtuvieron los resultados sobre la situacion actual de la empresa DRAPPS
frente a la innovacion. La aplicacién de la encuesta de innovacion organizacional permitié
identificar las debilidades en la gestion de proyectos, en las limitaciones en la articulacion entre
areas y una baja adopcién de las metodologias agiles. De manera complementaria, se desarroll6
el ejercicio de vigilancia tecnolégica, por medio del analisis de tendencias, de las herramientas y
de buenas préacticas empleadas por empresas del sector tecnoldgico. Este analisis permitid
adoptar las metodologias agiles y los marcos de innovacién, con lo cual se permitio identificar

las oportunidades de mejora que son aplicables al contexto organizacional de DRAPPS.
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Resultados de la fase 3. Aplicacion de la metodologia de innovacion — Desing Thinking

Resultados de la fase empatizar

En la fase de empatizar se buscé comprender las necesidades, las expectativas y las
problemaéticas de los actores que estan involucrados en los procesos de la empresa DRAPPS.
Para esto, se uso la herramienta de mapa de empatia, la cual permitié analizar lo que los
colaboradores piensan, lo que dicen y lo que hacen en relacion con la gestion de proyectos y el
trabajo colaborativo. Como resultado, se tiene la identificacion de dificultades relacionadas con
la falta de claridad en los procesos, los problemas de comunicacion interna y la ausencia de las
herramientas estructuradas para la gestion de los proyectos, lo que afectaba la eficiencia
organizacional.

En la figura 1y en la figura 2, se presenta el mapa de empatia, herramienta usada para
comprender el contexto del usuario, sus necesidades, pensamientos y comportamientos,

permitiendo asi una aproximacion mas cercana a la realidad.
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Figura 1

Mapa de empatia
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Figura 2

Mapa de empatia
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Resultados de la fase definir

En esta fase se estructurd y se delimitd el problema central por medio de la informacion
obtenida en la etapa de empatia. Se aplicaron las herramientas como el mapa de puntos de dolor,
el &rbol de problemas, la declaracién del problemay la reunion de planeacién, con lo cual se
permitié identificar las causas, efectos y las relaciones entre las probleméticas detectadas. Como
resultado, se formuld el reto de innovacion de una manera clara y definida, la colaboracion y la
gestion del proyecto dentro de la empresa de DRAPPS, alineando asi con los objetivos

estratégicos.

El Mapa de Dolor se desarroll6 con el objetivo de identificar de forma clara y tangible los
problemas reales que afectan la dindmica de trabajo dentro del equipo. A través de
conversaciones, observacién y experiencias compartidas, se recopilaron situaciones que

generaban friccion, retrasos y desgaste operativo.

En la figura 3, se presenta el mapa de dolor, el cual permitié identificar las principales
dificultades y necesidades no satisfechas del usuario, con lo cual se prioriz6 los problemas a

intervenir dentro del proyecto.
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Figura 3
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Mapa de Puntos de Dolor
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= Potential Solution

Definir matriz RACL y
documentar roles SCRUM

Implementar timeboxing y
agenda estructurada para
ceremonias SCRUM

Establecer Daily Standups y
tablero Kanban visible

Implementar Product Backlog
priorizado y Sprint Planning

Seleccionar e implementar
herramienta de gestion agil

El Arbol del Problema permitié comprender la profundidad del desafio organizacional.

En la figura 4, se presenta el arbol de problemas, el cual es usado para estructurar la

problematica central, identificar sus causas raices y visualizar sus efectos, con lo cual se

contribuye a una comprension sistematica de la situacion analizada.
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Figura 4.

Arbol de Problemas
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Pérdida de informacion

Falta de alineacion

Fuente: Elaboracién propia

Luego de entender los dolores, fue necesario sintetizar el reto central en una declaracion

Unica y alineadora.

En la figura 5, se presenta la declaracion del problema, el cual se formula de manera clara
frente a la situacion de resolver, delimitando su alcance y justificando la necesidad de una

solucion estructurada.



Figura 5.

Declaracién del Problema

Fuente: Elaboracion propia
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Declaracién del Problema:

Los equipos de DRAPPS necesitan una
metodologia clara y colaborativa que permita
organizar el trabajo, mantener prioridades
visibles y asegurar seguimiento continuo,
para mejorar la eficiencia y reducir
incertidumbre en las entregas.

Pain Point 1: Solucién 1:
Falta de claridad en roles y 3 Definir matriz RACl y

responsabilidades

documentar roles SCRUM

. . Solucién 2:
Pain Point 2: X .
: Implementar timeboxing y
Reuniones largas y poco
efectivas agenda estructurada para
ceremonias SCRUM
Pain Point 3: Solucién 3:
Retrabajo por falta de Establecer Daily Standups
seguimiento y tablero Kanban visible
¢
Pain Point 4: SUEE L
L Implementar Product
e e = Backlog priorizado y Sprint
prioridades EP y>p

Planning

El diagrama fue fundamental para monitorear el progreso real frente al planificado y para

identificar posibles retrasos o tareas criticas. Asimismo, brind6 una visién global del proyecto, lo

que facilité la toma de decisiones y permitio ajustar tiempos de ejecucion cuando fue necesario.

En el marco del proyecto, el diagrama de Gantt se utilizé no solo como herramienta de

seguimiento, sino como evidencia del orden metodoldgico aplicado y del cumplimiento de cada

fase hasta la presentacion final.
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En la figura 6, se evidencia una imagen que corresponde a la reunion de planeacion,
espacio en el cual se definieron actividades y responsables. Recursos necesarios para el

desarrollo organizado del proyecto.

Figura 6.

Evidencia Reunion Planeacién

(] 23 meet.google.com/nsm-zwsx-mug O

i "’ Jenifer castro (Presentando)

Manual SCRUM

. 1A i)
uxb il i
Jenifer LuzStella Santos Galan 2

4
7:14 p.m. | Proyecto DRAPPS H O & B = 6 ‘@

Fuente: Elaboracién Propia
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Resultados de la fase idear

Durante esta fase se realizaron sesiones de brainstorming estructurado con el objetivo de
proponer soluciones y definir como se construird el Manual de Implementacion de SCRUM en
Drapps.

En la figura 7, se presenta la imagen del proceso de brainstorming, el cual es la técnica
usada para la generacion de ideas de forma colaborativa, fomentando la creatividad y la

exploracion de posibles soluciones al problema identificado.
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Resultados de la fase de prototipar

En esta fase se desarrollo la primera version del manual, consolidando la informacion
investigada y la estructura definida en las fases previas. Se disefio un prototipo visual que refleja
la aplicacion de SCRUM en DRAPPS, integrando la guia de usos, roles, ceremonias y flujos de
trabajo. Este prototipo permitié visualizar cdmo se implementara la metodologia en la practica y
sirvié como base para la validacion y retroalimentacion posterior.

En la figura 8, se presenta el prototipo, el cual representa de manera tangible la solucion
propuesta, permitiendo asi visualizar su funcionamiento y evaluar su viabilidad antes de

aplicarlo.

Figura 8.

Representacion gréafica disefio del prototipo

SCRUM parala
Innovacion y Gestion de
Proyectos en DRAPPS

D P D hitpsi/drapps.co Noviembre 2025

L\

Fuente: Elaboracion propia
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Resultados de la fase de evaluacion y validacion

Durante la fase de testeo del prototipo de manual de SCRUM, el equipo de DRAPPS
realiz6 diversas observaciones, las cuales estaban orientadas a mejorar su aplicabilidad y
comprension. Entre los principales ajustes que se solicitaron se encontr6 la simplificacion del
lenguaje técnico, con el fin de mejorar la comprensién por parte de los colaboradores. De igual
manera, se pidié mejorar los ejemplos précticos relacionados con las ceremonias SCRUM para
evidenciar su aplicacion en situaciones reales de la empresa.

Ademas, se recomendd mejorar la organizacién visual del manual, incorporando asi
esquemas mas claros, resaltar los roles y responsabilidades dentro de cada fase. A partir de estas
observaciones, se realizaron los ajustes del documento, el disefio grafico, la redaccién de los
aportes, logrando asi una version mas clara, practica y alineada con las necesidades operativas de
DRAPPS.

En la figura 9, se presenta la imagen correspondiente a la reunién de validacion y ajustes,
en la cual se evaluo el prototipo, se escucho la retroalimentacion y se realizaron las mejoras

finales.
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Figura 9

Reunion de Validacién y Ajustes del Prototipo
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Fuente: Elaboracion propia

Resultado integral del proceso de innovacion y vigilancia tecnologica

De manera global, la aplicacion de la metodologia de innovacion, la vigilancia
tecnoldgica y la metodologia de Design Thinking permitio que se estructurara un proceso
sistematico, el cual esta orientado a la generacién de valor para la empresa DRAPPS. La
vigilancia tecnoldgica aport6 la informacion necesaria sobre las tendencias y las buenas practicas
del sector, mientras que, por otro lado, el Design Thinking facilité la comprension del problema,
a generar ideas y validar la solucién innovadora, con lo cual se fortalecié la capacidad

organizacional para gestionar la innovacion de forma estratégica.



35

Proyeccion de Evaluacion y Seguimiento

Con el fin de garantizar que la adopcién de la metodologia SCRUM en DRAPPS pueda
ser medida y ajustada en el tiempo, se propone un sistema de seguimiento basado en Objetivos y
Resultados Clave (OKR). Estos indicadores no forman parte del manual, sino que servirdn como
instrumento para evaluar el impacto de su futura implementacion.
Objetivol Socializar y Promover la Comprension del Manual SCRUM Dentro del Equipo.
Resultados Clave (KR):
KR.1.1: Realizar una presentacion grupal del manual antes del cierre del mes.
KR.1.2: Facilitar una discusion de preguntas y respuestas con los integrantes.
KR.1.3: Registrar y consolidar minimo 5 observaciones o dudas generadas en la socializacion.
Objetivo 2 Asegurar la Claridad en Roles y Responsabilidades a Partir del Manual.
Resultados Clave (KR):
KR.2.1: Elaborar una matriz visual de roles (Scrum Master, PO, Equipo) basada en el manual.
KR.2.2: Verificar que al menos el 80% del equipo pueda explicar su rol después de la
socializacion.
KR.2.3: Documentar un ejemplo practico de asignacion de roles en una tarea real.
Objetivo 3 Implementar el Primer Tablero Kanban Como Parte del Sprint Piloto.
Resultados Clave (KR):
KR.3.1: Configurar el tablero Kanban en Trello/Miro con columnas estandar (To Do / Doing /
Done).
KR.3.2: Registrar al menos 10 tareas reales en el tablero.

KR.3.3: Lograr que el equipo actualice el tablero durante 2 semanas consecutivas.



Objetivo 4 Aplicar las Ceremonias Basicas de SCRUM en el Equipo Piloto.

Resultados Clave (KR):

KR.4.1: Realizar 5 reuniones Daily Scrum consecutivas de maximo 15 minutos.

KR.4.2: Ejecutar una sesion Sprint Planning documentada.

KR.4.3: Realizar un Sprint Review registrando feedback en formato breve.
Objetivo 5 Evaluar la Aceptacion y Posibles Mejoras del Manual SCRUM.
Resultados Clave (KR):

KR.5.1: Disefiar y aplicar una encuesta corta al equipo (5 preguntas maximo).
KR.5.2: Obtener participacion de al menos el 70% del equipo en la encuesta.

KR.5.3: Consolidar los resultados y proponer minimo 3 ajustes al manual.

36



37

Conclusiones

El desarrollo del Manual de Implementacion SCRUM permitio dar respuesta a las
necesidades internas identificadas en DRAPPS, especialmente aquellas relacionadas con la falta
de estandarizacion en los procesos, la ambigtiedad en los roles y las dificultades de coordinacion
que afectaban el desempefio del equipo. El andlisis cualitativo realizado permitié comprender el
origen de estas problematicas y evidencio la necesidad de adoptar un marco metodolégico que
organizara el trabajo de manera mas clara y eficiente. A partir de ello, la seleccién de SCRUM se
consoliddé como una alternativa pertinente, gracias a su enfoque iterativo, su estructura de roles
definidos y su capacidad para promover la comunicacion continua y la entrega progresiva de
valor.

El disefio del manual constituy6 un ejercicio de traduccion metodoldgica a la realidad
operativa de la empresa, logrando un documento accesible, visual y practico que facilita la
comprension y aplicacion de SCRUM en equipos pequefios. La validacién con los colaboradores
de DRAPPS permitid verificar la claridad de los conceptos, el orden del flujo de trabajo y la
pertinencia de los ejemplos propuestos, lo que fortalecio la version final del manual y asegur6 su
alineacidn con las dinamicas reales de la organizacion.

El proyecto dejo como resultado una herramienta sélida que orienta la adopcion
progresiva de SCRUM y que puede contribuir a mejorar la planificacion, la comunicacion y la
coordinacion del equipo de desarrollo. Ademas, la propuesta de indicadores mediante OKR abre
un camino para que la empresa mida el impacto de la metodologia y realice ajustes a futuro,
consolidando asi un proceso de mejora continua. Con ello, la iniciativa se posiciona como un
aporte significativo para la eficiencia operativa, la organizacion del trabajo y la sostenibilidad del

crecimiento de DRAPPS.
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Recomendaciones

Implementar el manual de manera gradual, iniciando con un sprint piloto que permita
observar el comportamiento del equipo y ajustar la metodologia segun su dindmica interna.

Designar formalmente un responsable de acompafiamiento inicial (idealmente quien
asuma funciones de Scrum Master), para facilitar la adopcion y resolver dudas durante las
primeras semanas.

Mantener espacios de retroalimentacidn continua, especialmente al finalizar cada Sprint,
con el fin de identificar mejoras y garantizar la evolucion natural de la metodologia dentro del
equipo.

Capacitar a nuevos colaboradores utilizando el manual, asegurando que la metodologia se
mantenga como estandar organizacional y no dependa Unicamente del conocimiento previo del
personal.

Revisar y actualizar el manual periddicamente, considerando cambios en herramientas,

estructura, procesos o prioridades internas, garantizando su vigencia y utilidad a largo plazo.
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ANexos

Anexos 1.

Mapa de Empatia del Equipo de DRAPPS

Mapa De Empatia
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Nota: Este documento recoge la percepcion y experiencias del equipo frente a la
organizacion del trabajo, roles y tiempos de entrega. EI mapa permitié identificar los

puntos de dolor y necesidades clave, que posteriormente orientaron el disefio del manual
SCRUM.
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ANexos 2.

Prototipo Inicial del Manual SCRUM
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Nota. Aqui se muestra la primera version del manual, elaborada en formato digital. Este

prototipo fue presentado a la empresa para retroalimentacion y sirvié como base para la version

final ajustada.



