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1. Resumen

ElectroGama S.A.S. decidi6 apostar en serio por la transformacion digital y se
lanz6 a crear una plataforma de e-commerce. Este informe cuenta como fue ese proceso,
pero no se queda en la parte técnica: se enfoca sobre todo en como usamos Scrum y qué

tanto importo la gestion del equipo.

El equipo se organizo asi: la practica asumi6 el doble rol de Scrum Master y
equipo de desarrollo, mientras que la gerencia de ElectroGama jugd como Product
Owner, administrando el Product Backlog y validando entregas. Trabajamos en Sprints
de dos semanas. En ese ritmo de ciclos continuos, tuvimos que afilar habilidades como la
planificacion, la negociacion y la resolucion de conflictos, ademas de aprender a
comunicarnos claro y directo. Esas habilidades fueron las que marcaron la diferencia
cuando cambiaron los requerimientos del proyecto o cuando tocé integrar una pasarela de

pago con intereses distintos entre desarrolladores y lideres.

Los Sprints no solo sirvieron para organizar tareas, sino que dieron mucha
transparencia. Cada dos semanas, la gerencia veia el avance en forma de funcionalidades
reales, no solo promesas. Esa visibilidad construy6 confianza de verdad. Y el liderazgo
fue cambiando a medida que avanzdbamos: al principio, necesitdbamos mas guia; luego,

lo que hacia falta era respaldo. Saber cudndo dar un paso atrds y cuando intervenir fue



clave. Las retrospectivas no fueron un tramite: realmente nos ayudaron a encontrar

obstaculos, corregirlos y definir cudndo una tarea esta de verdad terminada.

En resumen: en la transformacion digital, la agilidad técnica ayuda, pero no basta.
La diferencia real la hacen las personas y sus habilidades para liderar, negociar y
comunicarse. Eso es lo que convierte requerimientos en productos que si funcionan y

generan valor.

Palabras clave: Metodologia Scrum, habilidades gerenciales, transformacion

digital, comercio electronico, gestion de proyectos.



2. Marco Conceptual y Contextual

En este apartado se definen los conceptos y la teoria que sostuvieron el proyecto,
y se aclara por qué se tomaron ciertas decisiones de disefio y como manejamos el trabajo

en equipo en ElectroGama S.A.S.

2.1. Gestion de Proyectos con Scrum

La gestion de proyectos implica la integracion de multiples areas de conocimiento
como tiempo, costo, calidad y alcance (Project Management Institute, 2021). Hay que
cuidar el alcance, asegurar la calidad que se prometi6 y tomar decisiones rapidas cuando
el plan no resiste la realidad del desarrollo (cosa que, en software, es normal). Nos

decidimos por Scrum justamente por esto.

2.2 Teoria y Pilares de Scrum

Scrum parte de una idea sencilla La transparencia, la inspeccion y la adaptacion
son pilares fundamentales que permiten un control continuo del proyecto (Schwaber &
Sutherland, 2020). no se puede prever ni controlar todo desde el inicio. Hay que
inspeccionar, aprender y adaptarse constantemente. Por eso, la transparencia manda:
todos deben saber exactamente en qué estado esté el proyecto. Se revisa el trabajo de

manera frecuente y se ajusta apenas es necesario.



Roles en el proyecto:

Product Owner: La gerencia general de ElectroGama. Definia
prioridades, gestionaba el Product Backlog y validaba entregas.

Scrum Master/Development: Nosotros, el equipo de practica (Camilo y
Sofia), con ambos roles. Facilitdbamos reuniones, despejdbamos

obstaculos y organizdbamos el trabajo del Sprint.

Eventos Scrum:

Sprint: Ciclos de dos semanas, cada uno entrega una funcionalidad lista
para usar.

Sprint Planning: Al principio del ciclo, elegimos qué historias atender y
con qué objetivo.

Daily Scrum: 15 minutos diarios para ponernos al dia y detectar bloqueos.
Sprint Review: Al cierre, mostramos lo hecho y recibimos
retroalimentacion.

Sprint Retrospective: Analizamos qué sali6 bien y qué se puede mejorar

para el siguiente Sprint.

Artefactos Scrum:

Product Backlog: 48 historias de usuario priorizadas por negocio. Lo

gestionaba el Product Owner



e Sprint Backlog: Seleccion de tareas a trabajar en el Sprint, bajo control
del equipo.
e Incremento: Cada cierre de Sprint, la plataforma crecia con

funcionalidades terminadas, probadas y documentadas.

Esta disciplina de trabajo, y esa entrega frecuente de resultados reales, dio a la

gerencia la claridad para ajustar tareas sobre la marcha y priorizar sin caos ni confusion.

2.3. Habilidades Gerenciales en Tecnologia

En los proyectos de software, los mayores problemas no suelen ser técnicos, sino
humanos: falta de comunicacion, conflictos no resueltos o liderazgo débil. Asi que, en

este proyecto, las habilidades de gestion pesaron tanto como las técnicas.

¢ Planificacion estratégica: La gerencia tenia claro: habia que digitalizar la
operacion. Nosotros transformamos esa meta en historias de usuario, las
ordenamos por valor y las distribuimos en Sprints. Cada planificacion de
Sprint era casi una partida de ajedrez: decidir qué construir, en qué orden y

con qué criterios de éxito.

e Comunicacion efectiva: La comunicacion efectiva es uno de los factores

mas importantes para el éxito en proyectos tecnologicos (Kerzner, 2022).



Tocaba traducir lo técnico a lo comercial y viceversa. Usamos reportes
semanales, demos en vivo y tableros visuales para mantener a todos
informados. Sin esa conexion, las decisiones serian puro tanteo o

suposicion.

Resolucion de conflictos: En el Sprint 3, el Product Owner pidi6 anadir
un reporte nuevo sin sacar ninguna tarea del ciclo. No dijimos si ni no:
planteamos opciones concretas (extender el Sprint, reemplazar una
historia, bajar el detalle de otra). El Product Owner eligi6 la segunda

opcion. Se resolvio fécil y sin dramas.

Negociacion: La negociacion es clave para resolver conflictos y alinear
intereses dentro de un equipo de trabajo (Villa, 2016). Cuando las pruebas
de integracion tomaron mas tiempo de lo estimado en el Sprint 4,
propusimos priorizar funciones criticas y dejar lo menos urgente para el
siguiente ciclo. Hicimos concesiones ambos: hubo acuerdo porque

siempre hablamos claro sobre los intereses de cada parte.

Liderazgo situacional: El liderazgo situacional permite adaptar el estilo
de direccion segun la madurez del equipo y las necesidades del proyecto

(Hersey, Blanchard & Johnson, 1998). Al inicio, guidbamos de cerca;



cuando el equipo agarro ritmo, delegamos y solo ayuddbamos con
obstaculos. Esa transicion acelero la autonomia.

e Tablero Kanban como métrica agil: Marcabamos el avance usando un
tablero fisico y otro digital con las columnas bésicas: Pendiente, En curso,
En revision, Terminado. Pronto nos dimos cuenta de que la columna "En
revision" se saturaba. Limitamos a tres tareas en curso por personay el

flujo empezd a mejorar.

2.4. Marco Contextual: Electro Gama S.A.S.

ElectroGama S.A.S. naci6 en Cali en 2010 y, para 2026, tenia 35 empleados
enfocados en ventas, operaciones, administracion y soporte técnico, con tres tiendas
fisicas en puntos estratégicos de la ciudad. La estructura de gobierno es clara: direccion
general, directores, y vendedores o técnicos. Esta jerarquia ayudé a definir rapidamente a

los responsables para cada decision en el proyecto.

El comercio electronico se ha convertido en un factor clave para la competitividad
empresarial en entornos digitales (Chaffey, 2019). El entorno era muy competitivo. El
comercio electronico en Colombia venia creciendo fuerte segiin la Cdmara de Comercio
Electrénico, y en tecnologia, pelear mercado contra gigantes como Mercado Libre o
Falabella hacia casi obligatorio pasarse al canal digital. No era una opcidn; era cuestion

de supervivencia.






3. Desarrollo e implementacion

Disefiamos la plataforma usando arquitectura de tres capas conectadas por APIs
RESTful. Asi, cada parte se podia probar, mantener y escalar sin estorbar al resto. Desde
lo técnico, ayudo a dividir las tareas. Desde la gestion, permitio trabajar en paralelo y

entregar antes.

3.1. Fases de Desarrollo por Sprint

Como equipo seleccionamos el marco de trabajo Scrum porque necesitdbamos
una metodologia que nos permitiera avanzar por etapas sin perder el control. Al organizar
el desarrollo en Sprints, pudimos entregar avances reales de manera constante. La mayor
ventaja de esta metodologia fue la capacidad de ajustar el rumbo a medida que ibamos
trabajando; si surgia un cambio en los requisitos, lo integrabamos en el siguiente ciclo sin

necesidad de sacrificar el trabajo previo.

Buscéabamos que los involucrados estuvieran siempre conectados con lo que el
negocio necesitaba en cada momento. A diferencia de modelos maés tradicionales, Scrum
nos permitio detectar errores o desviaciones en una etapa temprana. Cada vez que
termindbamos un sprint, mostrabamos un producto funcional, lo que nos daba la
seguridad de que ibamos por el camino correcto gracias a la retroalimentacion recibida.

En cuanto a la comunicacion, Scrum permitio que esta fluyera de buena manera entre



nosotros y la gerencia, ya que los espacios para revisar el progreso y mover prioridades

estaban bien organizados.

Tuvimos seis sprints de dos semanas cada uno. El ritmo fue siempre el mismo:

planificacion, daily, review con la gerencia y retrospectiva interna.

Sprint 1: Anadlisis y Diserio
e Objetivo: Crear el Product Backlog y armar la base de datos.
e Actividades: Charlas con gerencia y ventas, definicion de 48 historias de
usuario y 18 tablas.
e Habilidades: Planificacion y traduccion de los procesos fisicos al mundo
digital.

e Entregable: Product Backlog y modelo de datos validados.

Sprint 2: Nucleo del Backend
e Objetivo: Montar el servidor, autenticacion JWT y primeros endpoints.
e Actividades: Codificamos 25 endpoints en Node.js, toda la
documentacion en Swagger.
e Evento clave: Aparecio la necesidad de implementar roles de usuario.

e Entregable: API funcional de productos y usuarios.



Sprint 3: Transacciones y Pagos

e Objetivo: Implementar un carrito de compras que se mantenga activo y
conectar la pasarela de pagos.

e Dificultad: La documentacion de la pasarela no estaba completa. Ademas,
la certificacion PCI DSS requirié validaciones adicionales

e Resolucion de conflictos: El Product Owner queria lanzar el carrito sin la
opcion de pagos para no retrasar el Sprint. Sin embargo, el equipo
argumentd que un carrito sin pagos no aporta valor. Propusimos extender
solo el modulo de pagos por una semana y mantener el resto del Sprint
como estaba. El Product Owner estuvo de acuerdo.

e Negociacion: A cambio de la extension, el equipo se comprometio a
documentar cada paso de la integracion para futuros proyectos.

e Entregable: Un carrito funcional y la pasarela integrada una semana

después.

Sprint 4: Desarrollo del Frontend
e Objetivo: Crear una interfaz en React con un enfoque en mobile-first.
e Actividades: Hemos desarrollado mas de 40 componentes reutilizables y
hemos implementado filtros dindmicos (precio, marca, categoria) sin

necesidad de recargar la pagina



e Liderazgo situacional: El equipo demostr6é una gran competencia.
Pasamos de un estilo de liderazgo directivo a uno mas de apoyo,
delegando decisiones sobre el disefio de los componentes y solo
interviniendo para aclarar dudas técnicas

e Entregable: Un frontend completo que estd conectado a la API real.

Sprint 5: Panel Administrativo

e Objetivo: Crear un tablero de control para la gerencia y sincronizar el
inventario con las tiendas fisicas.

e Actividades: Desarrollamos graficos de ventas, identificamos los
productos més vendidos y establecimos alertas para el bajo stock.
Conectamos el inventario a través de una API cada 5 minutos

e Métrica agil - Tablero Kanban: Durante este Sprint, el tablero revelo un
cuello de botella en la columna "En revision". Limitamos el trabajo en
curso a dos tareas de revision por dia, lo que mejoro6 el flujo.

¢ Entregable: Panel administrativo funcional. Omnicanalidad real.

Sprint 6: Pruebas y Despliegue
e Objetivo: Asegurar la calidad, la seguridad y la disponibilidad.
e Actividades: Realizamos pruebas automatizadas, pruebas de carga y

pruebas de seguridad. Desplegamos utilizando Docker en la nube.



¢ Evento final: En la Sprint Review, capacitamos a los 35 empleados de
Electro Gama y entregamos la documentacion técnica.
e Leccion retrospectiva: Deberiamos haber automatizado las pruebas de

integracion desde el Sprint 2. Lo hemos documentado como una mejora.

3.2. Gestion de la Implementacion y Decisiones Clave

La fusion de Scrum con habilidades gerenciales fue clave para el éxito del

proyecto. Aqui estan las decisiones mas importantes que tomamos:

e Definicion de "terminado" desde el Sprint 1: Un proyecto solo se
considera completo si cuenta con codigo escrito, pruebas unitarias
exitosas, documentacion, revision y aceptacion del Product Owner. Esto

nos ayudo a evitar caer en la deuda técnica.

e Refinamiento del Backlog cada dos semanas: El equipo propuso tener
una reunion de una hora para revisar y estimar historias futuras. Esto

ayudo6 a reducir la incertidumbre en nuestras planificaciones.

e Tablero Kanban como métrica principal: Tanto el tablero fisico como

el digital nos mostraron el flujo real del trabajo. Limitamos el trabajo en



curso a tres tareas por persona, lo que nos permitio identificar cuellos de

botella y resolverlos rapidamente.

Resolucion de conflictos ante cambios de alcance: En el Sprint 3, el
Product Owner queria afiadir una funcionalidad sin eliminar otra. El
equipo presentd varias opciones y el Product Owner tomo¢ la decision. Este

conflicto se resolvio sin tensiones

Negociacion de tiempos y calidad: En el Sprint 4, el equipo necesitaba
mas tiempo para realizar pruebas. Negociamos entregar primero las
funciones criticas y posponer las mejoras estéticas. El Product Owner

acepto porque comprendid la importancia de la calidad.

Liderazgo situacional durante el proyecto: Al principio (Sprints 1-2),
adoptamos un liderazgo directivo: asignamos tareas y revisamos cada
avance. A medida que el equipo fue madurando (Sprints 3-6), cambiamos
a un liderazgo de apoyo: delegamos, confiamos y solo intervenimos ante
problemas mayores. Este cambio mejoro6 la autonomia y la velocidad del

equipo.



Comunicacion semanal con stakeholders no técnicos: Enviamos un
informe de estado utilizando un sistema de tres colores: verde para lo que
iba bien, amarillo para lo que tenia riesgos y rojo para lo que estaba
bloqueado. El informe incluia logros, impedimentos, préximos pasos y
capturas de pantalla de la plataforma. Los vendedores de las tiendas
fisicas, que al principio miraban el proyecto con distancia, comenzaron a

involucrarse mas.



4. Conclusiones

a) La metodologia Scrum como generadora de confianza. La metodologia
Scrum es una gran aliada para generar confianza. Al entregar funcionalidades operativas
cada dos semanas, se elimind la incertidumbre para la gerencia. Ver resultados concretos
y tangibles permiti6 a los duefios de la empresa confiar en el proceso y tomar decisiones
de manera 4gil. Scrum no solo organizo el trabajo técnico, sino que también se convirtid

en una herramienta clave para construir confianza con los stakeholders no técnicos.

b) Las habilidades gerenciales son tan cruciales como las técnicas. Los
mayores desafios no fueron escribir codigo, sino gestionar expectativas, negociar
cambios de alcance y comunicar avances a un publico no técnico. La resolucion de
conflictos, la negociacion y el liderazgo situacional resultaron ser competencias

esenciales para el éxito del proyecto.

¢) Definir roles claros es un aspecto fundamental de la gestion. Asignar
explicitamente los roles de Scrum (Product Owner, Scrum Master, Development Team)
desde el principio evité confusiones sobre quién decide, quién ejecuta y quién valida.

Antes de cualquier implementacion técnica, el equipo debe acordar esta gobernanza.

d) La adaptacion continua es el corazon de la gestion agil. Cada Sprint

Retrospective generd mejoras que se aplicaron de inmediato (por ejemplo, limitar el



trabajo en curso, ajustar estimaciones). Esta capacidad de inspeccionar y adaptar el
proceso es una habilidad gerencial que va mas alla de la tecnologia y se puede aplicar a

cualquier proyecto.

e) El liderazgo situacional acelera la madurez del equipo. Pasar de un estilo
directivo a uno de apoyo, cuando el equipo gan6 confianza, mejoro la autonomia y la
velocidad de entrega. Reconocer cudndo delegar y cuando supervisar de cerca es una

habilidad gerencial que se desarrolla con la practica reflexiva.
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