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Abstract. Uno de los objetivos de las metodologias agiles estd puesto en la
satisfaccion del cliente a través de la entrega temprana y continua de software
con funcionalidad de valor. El backlog es el conjunto de elementos que organiza
e impulsa el desarrollo del software, a partir de una lista ordenada. Contar con un
método de gestion del backlog, ayuda a que el desarrollo de software se enfoque
en lo mas importante y en lo que tiene mayor impacto, brinda transparencia sobre
el trabajo pendiente y el progreso, fomenta la colaboracion y la toma de
decisiones informadas, permite realizar ajustes continuos, otorga flexibilidad,
facilita la comunicacion y asegura que el foco estd en lo mas importante para el
usuario. Diversos estudios se centran en aspectos concretos del backlog, como la
gestion de cambios, trazabilidad de requisitos, dependencia de requisitos y
comunicacion de requerimientos. Este articulo propone un método con un
enfoque sistematico y detallado para la gestion del backlog, incluye fases de
definicion del backlog inicial, priorizacion, planificacion de entregas hasta lograr
elementos listos para el desarrollo, con valor para el usuario. Ademas, este
articulo describe un andlisis preliminar que muestra la usabilidad y aplicabilidad
del método propuesto.
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1 Introduccion

“El product backlog es una lista emergente y ordenada de lo que se necesita para
mejorar el producto, es la tinica fuente del trabajo realizado por el equipo” [13], esta
lista es dinamica y versatil, y requiere de diferentes actividades para su gestion, tales
como el refinamiento, la priorizacion, control de trazabilidad, dimensionamiento,
gestion de dependencias, entre otras.



El objetivo del producto se traduce en el backlog, que describe el estado futuro
esperado al finalizar una entrega. Es clave la adecuada definicion, seleccion,
priorizacion de las necesidades que conforman el backlog para asegurar que el software
que se desarrolla aporta valor al usuario. Es necesario contar con un marco que
proporcione una estructura clara y coherente para gestionar el backlog y garantizar un
proceso de desarrollo eficiente y centrado en el valor del usuario. El proceso de gestion
del backlog es un proceso continuo que implica aprender mas sobre lo que se esta
desarrollando. “El backlog evoluciona a medida que evoluciona el producto y el
entorno en el que se utilizara” [5].

Diferentes investigaciones se enfocan en actividades especificas relacionadas a la
gestion del backlog, otras en definir un método para el desarrollo de software. Sin un
método general para la gestion del backlog, es dificil lograr una estructura para
gestionar el trabajo pendiente, que el equipo de desarrollo se enfoque en los elementos
mas importantes y de mayor impacto, la transparencia sobre el trabajo pendiente y el
progreso, fomentar la colaboracion, asi como la toma de decisiones informadas en el
desarrollo de software agil.

Este articulo propone un método de gestion del backlog, se enfoca en lograr fases de
definicion desde el inicio, incluye la planificacion de entregas hasta elementos listos
para el desarrollo. El método propuesto muestra la complejidad de gestionar el backlog,
incluye etapas desde como surge y su perfeccionamiento de manera continua.

El resto del articulo esta organizado de la siguiente manera. La seccion 2 analiza
trabajos relacionados. La Seccion 3 describe el método propuesto. La seccion 4
proporciona evidencia sobre la aplicabilidad y usabilidad del método. Finalmente, la
seccion 5 presenta algunas conclusiones y trabajos futuros.

2 Trabajos relacionados

Diferentes investigaciones se enfocan en actividades especificas relacionadas a la
gestion del backlog, otras se enfocan en definir un método para el desarrollo de
software.

Sedano et al. [14] presentan una teoria de product backlogs, mencionan las practicas
mas utilizadas en una empresa de desarrollo de software. El proceso de generar, refinar
y secuenciar conceptos de solucion, caracteristicas, historias y finalmente, el trabajo
pendiente del backlog, éste estudio dividio las observaciones en practicas
interrelacionadas y obstaculos, resume en una teoria de product backlogs, abarca el
limite entre las dos vias en la metodologia agil de doble via, la pista uno llena el
backlog, con historias de usuario mientras que la pista dos vacia el backlog. Detalla
como surge y funciona el backlog, sin embargo, no lo estructura en forma de método
general para la gestion del backlog.

Wirfs-Brock et al. [17] proponen patrones para gestionar el backlog, los patrones
definen actividades y responsabilidades basadas en roles. Estos patrones son utiles para
la gestion de requerimientos, sin embargo, no lo estructura como un método de gestion.
Svensson et al. [16] proponen un método de evaluacion del backlog, permite a las
organizaciones agiles evaluar los trabajos pendientes y garantizar que los elementos del



backlog sean suficientes para sus necesidades y estén bien alineados con el proceso de
decision, éste método se aplica una vez identificados los elementos del backlog.

En cuanto a las investigaciones enfocadas a actividades especificas, incluyen la
gestion de cambios, trazabilidad de requisitos, soluciones para mejorar la comunicacion
y comprender los requisitos, otros como presentar un backlog para fundamentar las
decisiones del product owner. Y muchas publicaciones se enfocan en la priorizacion
del backlog. Ademas, estudios clasifican los inconvenientes en la gestion del backlog
[14] y desafios en la ingenieria de requisitos en métodos agiles [7].

Soares [15] propone un modelo para presentar el backlog orientado a metas para
fundamentar las decisiones del product owner. Cruz [4] aplica el marco Agile Upstream
para ayudar al nivel ejecutivo y a los responsables de proyectos a tomar decisiones
estratégicas sobre la seleccion, priorizacion y descarte de iniciativas. Sambinelli et al.
[12] muestran resultados empiricos relacionados con la adopcion de estrategias para
aumentar valor al cliente.

Martakis et al. [8] se enfocan en las practicas de las industrias para la gestion de
dependencias de requisitos, éstas se tratan como parte de la gestion de riesgos.
Elshandidy [6] propone un marco para integrar la ingenieria de requisitos basada en el
comportamiento para ingenieria de linea de productos agil.

Estas investigaciones describen cuestiones particulares de la gestion del backlog,
algunas detallan experiencias en la industria. Sin embargo, no proporcionan un marco
general para la gestion del backlog.

Rubin [11] y Schwaber et al. [13] se enfocan en practicas y principios agiles para la
creacion y gestion del backlog, sin embargo, no estructuran en pasos necesarios para la
gestion del backlog. En lo que respecta a la planificacion de entregas, abordan de
manera general. El método propuesto, establece los pasos necesarios para la gestion del
backlog, ofrece un enfoque mas estructurado y detallado para la planificacion de
entregas, que abarca desde la identificacion de expectativas y actores hasta la
planificacion y refinamiento de entregas.

La gestion del backlog y la implementacion de Dosshi [5] es util como complemento
de Schwaber et al. [13], proporcionan clarificaciones y practicas recomendadas. El
método propuesto ofrece un enfoque mas sistematico y detallado para la gestion del
backlog, lo cual es beneficioso en contextos donde se requiere una mayor
especificacion y alineacion con las necesidades del usuario.

3 BMM - Backlog Management Method. Método Propuesto

El método BMM propuesto se estructura en cuatro etapas, comienza con la
definicion del backlog inicial. En esta etapa, se busca unificar las expectativas del
software mediante dindmicas colaborativas que involucran a las partes interesadas. Se
establece claramente qué elementos estan incluidos y cuales no en el software, se
identifican los actores y el impacto esperado y qué funcionalidades deben incluirse para
satisfacer sus necesidades. Las necesidades se traducen en requerimientos a un nivel
general, los cuales se estructuran en una secuencia logica y se visualiza el flujo de
trabajo del usuario para tener una comprension clara de como interactuaran con el



software. Este proceso garantiza un entendimiento compartido de la experiencia del
usuario y sienta las bases para las siguientes etapas de gestion del backlog.

Una vez que las necesidades generales han sido identificadas, se procede a priorizar
los elementos del backlog utilizando técnicas especificas. Posteriormente, se planifican
las entregas o releases del software. En la etapa de refinamiento, las épicas o historias
de usuario definidas para el release, se desglosan en historias mas detalladas. Una vez
alcanzado un entendimiento compartido con el equipo de desarrollo, las historias de
usuario refinadas estan listas para ser asignadas a iteraciones de desarrollo.

El método BMM se resume en la figura 1, se estructura en fases de definicion.

DEFINICION DEL T —— PLANIFICACION D CEANAMIENTO,
Se definen:
* Los elementos del Se ordenan los elementos Se seleccionan los elementos  Se terminan de refinar las
software con mas valor, primero que forman parte de los historias de usuario
» Actores e impacto releases
esperado

* |niciativas necesarias

Figura 1. Fases de BMM - Backlog Management Method

A continuacion, se describen con mayor detalle, las distintas fases de definicion del
método propuesto.

3.1  Definicion del backlog inicial

Esta etapa logra comprender los objetivos del software, las necesidades y
expectativas para determinar qué requerimientos deben incluirse en el backlog inicial.

Con el objetivo de unificar las expectativas del software, se realizan diferentes
dinamicas con todas las partes involucradas para consensuar el objetivo del software,
se determinan aquellos requerimientos de alto nivel, que seran foco y aquellos que NO
estaran en el producto. Una vez definido el objetivo e identificado lo que se incluira en
el software, se identifican las personas o roles que intervienen en el software.

Esta etapa logra que todos los involucrados construyan una unica definicion del
objetivo del producto, sepan porqué se construye, qué no esta incluido, conozcan el
mapa de los roles que participan directamente y los roles que van a interactuar
eventualmente.

La Figura 2, muestra un ejemplo de un mapa de roles del software generado en uno
de los proyectos donde se aplico el método.



Oficina de Gestién Judicial

Juez de Garantia Juez de Juicio Juez de Revisién

Figura 2. Mapa de roles del software
Luego se identifica qué impacto se espera para cada actor, es decir, como se quiere
cambiar la vida de éstos actores, seglin los objetivos del software. A través de la técnica
de Impact Mapping, se crea un mapa mental.
De manera colaborativa se obtiene un listado de las necesidades a nivel general para
cada actor involucrado. La Figura 3 muestra un fragmento del impacto esperado en uno
de los proyectos.
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Figura 3. Mapa de impacto

A partir de las necesidades identificadas en el paso anterior, en ésta etapa, se
organizan y estructuran en una secuencia que describe los pasos, permite visualizar el
flujo de trabajo del usuario y las caracteristicas a implementar. Se desglosan las
necesidades en épicas o historias de usuario gestionables. A través de la técnica de User
Story Mapping. Tal como lo sugiere Patton [9] “Concéntrese en la amplitud de la
historia antes de profundizar en ella”. En esta etapa aun se tratan las necesidades
esperadas a nivel general.

3.2  Priorizacion del backlog

En base al mapa de historias de usuario, se procede a realizar la valoracion de las
historias identificadas, segin la técnica MoSCoW u otra técnica por ejemplo talla de
camiseta.

En esta etapa es clave asegurar que los elementos mas importantes se abordan
primero, se tienen en cuenta criterios como el valor que aporta al usuario, la
complejidad, la dependencia de otros elementos, el riesgo, la fecha limite, entre otros.
Se asignan prioridades a los elementos del backlog y luego se ordenan segtn el valor
de prioridad asignado. Esta etapa logra un backlog priorizado, con los elementos



claramente identificados, los mas criticos o de mayor valor son los que tienen
prioridades mas altas.

En los proyectos donde se aplicé éste método, durante la etapa de priorizacion, los
stakeholders demostraron un entendimiento sélido y claro de los elementos del backlog,
lo que permitié una priorizacion fluida.

33 Planificacion de entregas

Una vez priorizados los elementos del backlog, se inicia la planificacion de qué
elementos forman parte de las entregas o releases del software en funcion de sus
prioridades. Esto permite que el equipo de desarrollo se enfoque en lo mas importante
para el usuario. Se sigue la premisa de lograr entregas continuas y pequenas.

La Figura 4 muestra un fragmento del plan de entregas con releases definidos, luego
de la planificacion.

RELEASE 1
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RELEASE 2
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r
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Figura 4. Parte del backlog con planificacion de entregas

3.4 Refinamiento

Si bien durante las etapas previas se fue realizando el proceso de refinamiento, en
esta etapa se realizan tareas de refinamiento en las historias de usuario que
corresponden al release definido, estas tareas estan destinadas a mejorar la calidad y
claridad de las historias de usuario. Participa el equipo de desarrollo, referentes y
usuarios que sean clave en la definicion de los detalles de las historias. En esta etapa se
considera lo expresado por Pokharel et al. [10] “las historias de usuarios deben
escribirse de tal manera que el valor para el cliente sea claro”.

Se realizan conversaciones que permiten la comprension del equipo de desarrollo,
se ajustan detalles en la redaccion de las historias, se descomponen las historias en
tareas mas pequefias y manejables para ser implementadas por el equipo de desarrollo.
Esta etapa se cierra con historias de usuario bien definidas, priorizadas y listas para ser
trabajadas, minimizando las ambigiiedades, es decir, comprendidas por el equipo de
desarrollo.

Aunque estas fases se describen de manera separada, es posible que en cualquiera
de ellas se identifiquen nuevas iniciativas, caracteristicas o se desglosen historias de



usuario, esta situacion requiere pasar nuevamente por fases previas, si es necesario. La
figura 5 representa las entradas y salidas de cada fase.

1 Z 3 4.
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software Usuario definidas refinados
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Figura 5. Entadas y salidas en cada fase de método BMM

La repeticion del ciclo de gestion del backlog esta relacionada con el proceso
iterativo y continuo de planificacion, priorizacion para la entrega de valor al usuario.
Después de cada iteracion se debe realizar una revision y ajuste continuo de las
prioridades basado en el feedback recibido y los cambios en las condiciones del
software, es decir, el equipo puede tener que enfocarse en nuevas iniciativas o en
mejorar las caracteristicas existentes en lugar de seguir agregando elementos al
backlog.

4  Validacion

El método BMM se aplic en tres proyectos de desarrollo de software, uno de ellos
de tipo “greenfield” y 2 de tipo “brownfield”, todos relacionados al dominio de la
gestion de justicia, con un plazo establecido de tres y cuatro afios de entrega del
producto completo y con entregas graduales. Dado el alcance de éstos proyectos, se
requiere de una asignacion esencial en términos de tiempo y recursos para gestionar
adecuadamente el backlog.

Estos proyectos son parte del reciente proceso de transformacion en la justicia, que
incluye reformas con impacto sustancial en la forma de impartir justicia, implico la
redefinicion de procesos, nuevas medidas y reglamentos y en la necesidad de contar
con proyectos de desarrollo de software que se ajusten a los nuevos paradigmas
juridicos. La naturaleza juridica de estos proyectos puede implicar backlogs
relativamente estables, sin embargo, el tamafio, la complejidad, cantidad de usuarios y
el impacto significativo de los proyectos generan desafios en la gestion y priorizacion
de requerimientos de manera organizada, para asegurar un enfoque definido. Otro
factor determinante es el reciente cambio de paradigma juridico, que exige que los
referentes y stakeholders comuniquen sus necesidades de software, cuando atin cuentan
con pocos afios de experiencia en su forma de impartir justicia con el nuevo paradigma.
Por ésta razon, se optd por la metodologia de desarrollo de desarrollo agil, que permite



gestionar requerimientos sujetos a cambios a medida que se obtiene feedback de los
usuarios.

En la validacion del método BMM participaron 20 profesionales que forman parte
de los proyectos, con diferentes roles, gerentes del area de informatica, project manager,
analistas, desarrolladores, QC-testers, arquitectos de datos, devops. Estos participantes
tienen mas de un afio de experiencia en la aplicacion del método propuesto.

Se proporciono la informacion y grafica del método a los participantes, para lograr
una adecuada evaluacion en la aplicabilidad del método. Se utilizé la herramienta
Formularios de Google, para distribuir el cuestionario, el cual fue de caracter anonimo.

Se utiliz6 la escala de usabilidad del sistema (SUS) [2] [3] para evaluar la usabilidad
y aplicabilidad del método. Aunque SUS se utiliza principalmente para evaluar la
usabilidad de sistemas de software, se ha demostrado que es eficaz para evaluar
productos y procesos [1].

La escala de Usabilidad del Sistema (SUS) es una escala simple de diez items que

brinda una vision global de las evaluaciones subjetivas de usabilidad. SUS es una escala
Likert, las preguntas del cuestionario cubren una variedad de aspectos de la usabilidad,
como la necesidad de soporte, capacitacion y complejidad y, por lo tanto, tienen un alto
nivel de validez aparente para medir la usabilidad de un sistema. [2] [3]
Cada pregunta debe responderse en una escala de cinco opciones, que van desde " 1"
"Totalmente en desacuerdo" hasta "5" "Totalmente de acuerdo". Las preguntas se
relacionan por parejas, planteando la misma pregunta, pero desde un punto de vista
complementario para obtener un resultado de alta confianza.

Para el calculo de la puntuacion SUS los items 1, 3, 5, 7 y 9 se califican considerando
el valor clasificado menos 1. Luego, los items 2, 4, 6, 8 y 10 se califican considerando
5 menos el valor clasificado. Después de eso, las puntuaciones de cada participante se
suman y luego se multiplican por 2,5 para obtener un nuevo valor que oscila entre 0 y
100. Finalmente, se calcula el promedio. Los posibles resultados son: "No aceptable"
0-64, "Aceptable" 65-84 y "Excelente" 85-100. La puntuacion obtenida fue 71,87, por
lo tanto, el método BMM puede considerarse aceptable.

5 Conclusiones

Wirfs-Brock et al. [17], afirman que “Para sistemas y equipos grandes, el trabajo
pendiente no puede ser una lista de tareas pendientes no estructurada, sino que debe
disefiarse e implementarse para respaldar el proceso de desarrollo del equipo. El
backlog es mas que una simple lista de tareas pendientes para el equipo. Capta el
contrato con las partes interesadas a través del detalle de los requisitos, respalda la
planificacion del equipo y proporciona una gran cantidad de informacion dependiendo
de como se utilizan y mantienen los atributos de los diversos elementos del backlog”.

Diferentes investigaciones presentan una teoria del backlog, un método de
evaluacion del backlog, patrones para gestionar el backlog, otros estudios describen
actividades especificas relacionadas a la gestion del backlog: la trazabilidad de
requisitos, soluciones para mejorar la comunicaciéon y comprender los requisitos, la
gestion de cambios, como presentar un backlog para fundamentar las decisiones del



product owner. Sin embargo, hacen falta enfoques sistematicos para la gestion del
backlog.

Es necesario contar con un método general para la gestion del backlog que brinde
una estructura para gestionar el trabajo pendiente, que permita al equipo de desarrollo
se enfoque en las tareas de mayor valor para el usuario, que facilite la transparencia
sobre el trabajo pendiente, que fomente la colaboracion y la toma de decisiones
informadas en el desarrollo de software agil.

Nuestro articulo propone el método de gestion BMM - Backlog Management
Method, es un marco definido para lograr resolver las dificultades anteriormente
mencionadas. El método se enfoca en lograr etapas de definicion desde el inicio hasta
elementos listos para ser asignados a iteraciones de desarrollo. Comienza con la
definicion del backlog inicial, donde se unifican las expectativas y se identifica el
impacto esperado mediante un mapa mental colaborativo. Se identifican las iniciativas
y se avanza hacia un proceso de comprension compartida de la experiencia del usuario,
siguiendo un flujo de trabajo definido. Después de la identificacion del backlog inicial,
se llevan a cabo actividades de priorizacion para garantizar que los elementos mas
importantes se aborden primero. A continuacion, se planifican las entregas. Esta etapa
es crucial para mantener el enfoque en lo mas prioritario. Posteriormente, se realiza el
refinamiento final de las historias de usuario para el release definido.

El método BMM fue evaluado por 20 profesionales, con diferentes roles con mas de
un afio de experiencia en la aplicacion del método BMM. Para la evaluacion se utilizo
la escala de usabilidad del sistema (SUS) [2] [3] para evaluar la usabilidad y
aplicabilidad del método, a través de un cuestionario de 10 items con opciones de
respuesta en una escala de 1 a 5, los profesionales indicaron su nivel de acuerdo o
desacuerdo. La puntuacion final por encima de 68 se considera buena usabilidad,
mientras que puntuaciones inferiores indican 4areas que requieren mejora. La
puntuacion obtenida fue 71,87, por lo tanto, el método puede considerarse aceptable.

El enfoque propuesto surge de los afios de experiencia en el desarrollo de software
agil, la gestion de proyectos grandes y de la necesidad de estructurar en pasos para
lograr una efectiva gestion del backlog. Se realizaran trabajos adicionales para obtener
evaluaciones mas completas y exhaustivas, que permitan mejorar la validez del método,
se podran incluir evaluaciones de aplicabilidad en situaciones particulares y en otros
proyectos de desarrollo.
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