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GLOSARIO

Agile:

Carrusel:

Copy Deck:

Cross-Device:
Daily Standups:

Dev:

Focus groups:

Footer:
Front-End:

GoSweat:

Header:

Término utilizado en Administracion de Proyectos para definir
proyectos que se mueven y son capaces de responder de
manera muy rapida al cambio y a las necesidades. Implica que
los proyectos son adaptativos en la creacion de un producto o
servicio.

Tipo de menu que despliega una serie de contenidos de manera
horizontal o vertical con una especie de navegador (usualmente
flechas) para moverse entre las opciones.

Documento que contiene todo el contenido escrito y revisado
gramatical y ortograficamente para ser ingresado en la
aplicacion.

Abarcar todos los dispositivos de prueba.

Reuniones diarias caracteristicas de la metodologia agil. Tienen
una duracion de 15 minutos y se llevan a cabo para garantizar
el avance del trabajo sin problemas.

Abreviacidon de “Development” Ambiente de trabajo de
desarrollo de software, que es la primera instancia de desarrollo
del codigo de un producto digital como un sitio web o una
aplicacion movil.

Grupo focal: Grupo de personas seleccionadas de manera
aleatoria o personalizada para participar en una discusion que
tiene como fin extraer percepciones o comportamientos con
respecto a un producto del mercado.

Menu localizado en la parte inferior de la pantalla.

Desarrollo de la interfaz grafica, visual y de uso de un producto
de software.

Aplicacion para dispositivos mdviles que sera creada con la
ejecucion del presente Proyecto.

Menu localizado en la parte superior de la pantalla.



Jira:

Live:

Login:

Logout:
Post-Launch:

Product Backlog:

Product Owner:

Release:
Retainer:
Skateboarding:

Sprint:

Sprint Review:

Plataforma en linea de la marca Atlassian que permite el manejo
de proyectos agiles (incluyendo los ciclos de Scrum) y el registro
de defectos de calidad.

Ambiente de trabajo de desarrollo de software, que es la tercera
instancia de desarrollo del codigo de un producto digital como
un sitio web o una aplicacion movil. Se traslada el producto de
software del ambiente de Stage a Live cuando se encuentra
completo y listo para ser lanzado al mercado.

Identificacion de acceso con los datos del usuario registrado.
Salida del perfil del usuario en la plataforma.

Después de que el producto ha sido migrado al ambiente en
vivo (Live).

Lista general del trabajo del proyecto, asi como el trabajo
pendiente del proyecto segun agil.

Una sola persona que es responsable de maximizar el valor del
producto y del trabajo del equipo de trabajo. Es la persona
responsable de manejar el Product Backlog. Define las
necesidades, prioridades, fechas y calidad del trabajo.
Liberacion del producto al ambiente en vivo (Live)

Servicio de pago fijo contratado por un periodo de tiempo.
Deporte que se practica ejecutando acrobacias sobre una
patineta.

Iteracion o ciclo de trabajo: Segun agil son periodos de trabajo
en que se logra completar un resultado parcial del proyecto.
Tienen una duracion de 2 a 4 semanas 0 maximo un mes
calendario.

Reunion de entrega interna con participacion abierta a todos los
interesados donde se revisa que los criterios de aceptacion de
las tareas correspondientes al trabajo realizado se hayan
cumplido.
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Stage:

Stakeholders:
Test cases:

Wireframes:

Ambiente de trabajo de desarrollo de software, que es la
segunda instancia de desarrollo del codigo de un producto
digital como un sitio web o una aplicacion movil. Se migra del
ambiente de Dev a Stage cuando se requiere ejecutar pruebas
de calidad. Es un ambiente libre de manipulacion.

Interesados del proyecto.

Lista de pruebas de calidad especificas para asegurar que la
aplicaciéon funciona de manera esperada.

Mapa especifico de ubicacion grafica y detallada de cada uno
de los elementos de la aplicacion.
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RESUMEN EJECUTIVO

Este proyecto se desarrolld con el fin de crear una aplicacion para
dispositivos moviles que contenga una base de datos con todos los eventos
relacionados a disciplinas deportivas diversas, en la cual los deportistas puedan
acceder a informacion consolidada, informarse, inscribirse en el o los eventos de su
eleccion y hagan el pago inmediatamente; una de las principales beneficios consiste
en que el usuario pueda acceder a toda esta informacién de manera consolidada,
rapida y sencilla.

El proyecto se desarrolld por un grupo de emprendedores deportistas y
profesionales de las areas de disefio y desarrollo de software y otras, quienes, a
pesar de su experiencia, nunca habian trabajado juntos y no tenian la experiencia
especifica en la direccién y manejo de este tipo de proyectos.

Al ser este un equipo multidisciplinario, tenian la mayor parte de las
necesidades de trabajo cubiertas, sin embargo, existia la necesidad de una figura
que proporcionara estructura, gestionara de manera general el trabajo y desarrollara
un plan de proyecto que funcionara como hoja de ruta para la ejecucion apropiada
del trabajo. Esto debia ser desarrollado por un Director de Proyecto, con quien no
contaban. Fue asi entonces, como se abocaron a conseguir esa persona que
cumpliera especificamente la funcion trabajar con el equipo en el desarrollo de un
plan de gestion de proyecto.

Con la definicidn del plan, se logro establecer una estructura de trabajo que
se ajustara a las necesidades de un proyecto agil. Es decir, la planeacion fue dirigida
a definir el marco de trabajo del equipo enfocado en los objetivos especificos para
alcanzar el objetivo general pero muy flexible a cambios y ajustes que se fueron
manejando durante la marcha y ante los cuales se tuvo que tomar decisiones sin
perder de vista la ruta trazada. Asi, entonces el plan de proyecto se convirtié en el
pilar del desarrollo del proyecto para ayudar al equipo a mantener el norte en un
proyecto sumamente cambiante y flexible.

El objetivo principal de este proyecto fue desarrollar un plan de proyecto
dentro del marco de las metodologias agiles, con el fin de guiar el trabajo de
creacion de la aplicacion mévil “GoSweat”, la cual sera de uso local en Costa Rica.
Los objetivos especificos fueron: (i) desarrollar una matriz de requerimientos
técnicos, funcionales, logisticos y de experiencia de usuario con sus respectivas
prioridades, con el fin de definir las tareas a ejecutar para el desarrollo de la
aplicacion; (ii) desarrollar un plan cronolégico que permita, por medio de la iteracion
de ciclos de desarrollo de actividades, lograr finalizar el proyecto en el tiempo
definido; (iii) desarrollar un presupuesto, que permita estimar, presupuestar y
controlar los costos del proyecto y alcanzar los objetivos de este dentro del
presupuesto aprobado; (iv) desarrollar un plan de pruebas de la aplicacion para
asegurar que cumple con los requerimientos y ademas no se generan errores 0
comportamientos que impidan el buen funcionamiento o experiencia de usuario.

La metodologia de la presente investigacion fue de tipo descriptivo, con tintes
inductivos y analiticos. Se tomaron como fuentes primarias las entrevistas, las
reuniones, focus groups y otros ejercicios de observacion. Como fuentes
secundarias, se tomo en consideracion la literatura especializada en Administracion
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de Proyectos y recursos web como articulos, blogs, noticias y buenas practicas
referentes a la ejecucion de proyectos agiles, desarrollo de tecnologias moviles,
disefio y desarrollo de software, entre otros.

Se acumularon datos investigativos que fueron analizados y de ese analisis
se entendieron necesidades del mercado y se extrajeron conclusiones que
permitieron crear una solucion. Se definieron los procesos a seguir durante el
desarrollo del trabajo y una estructura de tareas y responsabilidades que permitio
llevar a cabo el proyecto con éxito.

El proyecto tuvo una duracion de 2 meses y 1 semana trabajando con un
equipo completo de 2 disefiadores, 2 desarrolladores de software, 2 encargados de
calidad, 1 posicion administrativa y un director de proyecto en un horario de 8 horas
diarias durante 5 dias semanales. Se desarrollaron 5 iteraciones o sprints, la primera
con 9 tareas, la segunda con 20, la tercera con 12 tareas, la cuarta con 12 y la final
con 5 tareas para un total de 58 tareas exclusivamente de desarrollo del producto
del proyecto. Cada iteracion tuvo una duracion fija de 2 semanas calendario y la
iteracion final tuvo una duracion de 1 semana, por ser la ejecucion de la migracion
final del producto al ambiente en vivo, es decir la publicacion de la App. Se generd
un plan de pruebas aplicadas a la calidad en cada entregable de cada iteracion. La
estimacion del costo total del proyecto fue de $56,355 incluyendo todo el trabajo del
producto del proyecto, director de proyecto y algunos costos fijos por mes que se
incluyen en el presupuesto.

Una buena definicion de requerimientos, un buen manejo y seguimiento del
tiempo y del presupuesto, asi como un manejo acertado de cambios permitio que el
equipo mantuviera una linea de trabajo constante y con una meta clara para
alcanzar los objetivos del proyecto.

Se concluyo que el éxito del desarrollo del proyecto se dio por la definicion
de un plan de trabajo y por el establecimiento de una figura de Director de Proyecto
quién, con la definicion del plan y el seguimiento adecuado durante toda la
ejecucion, logré llevar al equipo a la conclusion del trabajo de manera exitosa.

Se recomendd de manera amplia una capacitacion para el equipo de
proyecto en la adopcion de una manera de pensar agil, para que lograra entrar en
un proceso de aprendizaje de cdmo se comporta un equipo agil y las razones del
pensamiento agil. Se hizo énfasis en que el equipo entendiera la diferencia del
trabajo agil versus el trabajo de un proyecto tradicional y pudieran hacer cambios
en la ejecucion y la manera de abordar el trabajo.

Las recomendaciones de entrenamiento abarcaron ambitos como entrenar al
equipo en el formato y el manejo de los procesos bajo la metodologia agil para la
comprensidon adecuada del tipo de reuniones que se manejan incluyendo el formato
de estas, los tiempos, el flujo de trabajo y la organizacion de tiempos y entregables
en proyectos agiles. Ademas, incluyo la adopcidon del pensamiento agil haciendo
hincapié en como se comportan los equipos agiles y como se maneja el liderazgo
hacia equipos agiles.
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1. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

En Costa Rica se practican muchos y muy diversos deportes y disciplinas
deportivas, desde el mas popular, el futbol, pasando por gimnasia, natacion, béisbol
y llegando a nuevas disciplinas como el skateboarding. El Instituto Costarricense
del Deporte y la Recreaciéon, ICODER, registra 59 deportes que se practican en

Costa Rica.

En este ambito existen muchos eventos como torneos de gimnasia, Crossfit,
boxeo, asi como competencias recreativas y/o clasificatorias para eventos de mayor
nivel como maratones internacionales u olimpiadas, entre otros. Estos eventos son
organizados individualmente por grupos especificos, marcas o centros deportivos y
son promocionados en los circulos donde se identifican los grupos de publico meta

por estos mismos grupos organizadores o algun otro ente de promocion.

Para los deportistas que participan en diferentes tipos de eventos, la
informacioén acerca de los mismos (como fechas y otros detalles) se puede acceder
por medio de redes sociales, sitios web disponibles de diferentes marcas o de
promocion deportiva, por medio de grupos deportivos especificos o en los recintos
deportivos como gimnasios, tiendas de deportes, ciclos, instituciones deportivas,

entre otros.

Hace aproximadamente 8 meses, un grupo de emprendedores
costarricenses, profesionales del disefio, redes sociales, mercadeo, relaciones
publicas y organizacion y coordinacién de eventos deportivos, quienes, ademas,
comparten la pasion y el gusto por el deporte; se unieron motivados por la iniciativa
de llevar a cabo un proyecto de negocio relacionado con el deporte y que logre
satisfacer una necesidad del mercado que beneficie a muchos otros deportistas.



La industria deportiva a nivel mundial ha experimentado cambios en la
manera en que se acceden y comercializan los deportes. Iniciando por la incursiéon
de las redes sociales, existen actualmente transmisiones exclusivas por plataformas
de internet y también aplicaciones moviles en las que se transmite y se puede
compartir contenido deportivo exclusivo. Esto ha dado pie a nuevas maneras de
distribuir informacion deportiva y a la vez ha generado nuevas oportunidades de

negocios como la creacion de sitios o aplicaciones moviles de contenido deportivo.

Costa Rica no esta exenta de la realidad actual del mundo que presenta un
dia a dia acelerado, poco tiempo disponible para hacer diligencias, una gran
problematica nacional de transporte y de tiempo invertido en congestionamientos,
generando que las personas busquen acceso rapido a informacion util e inversion
minima de tiempo en las transacciones, asi como la posibilidad de efectuar la mayor
cantidad de tramites de manera digital sin necesidad de desplazarse fisicamente.
Aunado a esto, el mundo experimenta una dependencia cada vez mayor de los
teléfonos celulares, tabletas y computadoras portatiles y las personas pasan cada
vez mas tiempo en sus dispositivos accediendo y absorbiendo informacion de

manera muy veloz y constante.

“Contamos con aplicaciones que controlan nuestros automoviles, nos
permiten tocar el piano, aprender un idioma y hasta facilitan el reconocer y nombrar
a un artista. Las aplicaciones son herramientas vitales que dinamizan la informacion,
mejorando la calidad de nuestras vidas mientras nos educan y entretienen. Con las
aplicaciones todo se reduce a conveniencia, conveniencia, conveniencia.” Mureta,
C. (2012).



Esta realidad presenta un entorno 6ptimo para aprovechar la oportunidad de
desarrollar un proyecto que promete convertirse en un negocio para el mencionado
grupo de emprendedores, quienes han logrado visualizar la manera de satisfacer
una necesidad mediante el desarrollo de una herramienta digital de dultima

tecnologia, que se ajuste a la realidad actual y cumpla un objetivo concreto.

1.2. Problematica.

Se ha identificado que no existe una plataforma, ente fisico o digital con una
base de datos completa donde los atletas y deportistas de las diferentes disciplinas
puedan acceder a la informacién consolidada de todos los eventos, informarse,

comparar € inscribirse en el o los eventos de su eleccion.

El equipo de trabajo tiene la capacidad técnica para el desarrollo de la nueva
herramienta. Sin embargo, ninguno de los integrantes del equipo tiene conocimiento
ni experiencia en el manejo o desarrollo de este tipo de proyectos desde el punto
de vista administrativo, coordinativo, de procesos y direccién del proyecto.

Entonces, una gran parte de las necesidades de constitucién del equipo se
encuentran cubiertas con los expertos de las diferentes areas; sin embargo, no
cuentan con alguien que pueda coordinar, administrar y organizar el proyecto con
el fin de cumplir el objetivo. Es decir, este grupo de emprendedores se encuentra
trabajando sin guia y sin direccion. No cuentan con esa figura critica, que se
encargue de analizar y organizar el trabajo y las tareas requeridas y sus
correspondientes prioridades, maneje las comunicaciones del equipo con los demas

interesados, negocie tiempos, cambios, riesgos, inconvenientes, entre otros.



1.3. Justificaciéon del problema

Como no existe una plataforma que consolide toda la informacion de eventos
deportivos, los deportistas deben informarse acerca de las fechas y los detalles de
los eventos de diferentes formas y por diferentes medios de manera aleatoria y poco
certera. Si alguna persona no conoce la totalidad de los sitios web, los grupos o
recintos deportivos y no esta constante y activamente buscando los eventos, estos
son dificiles de encontrar o existe la posibilidad de que se entere tarde sin mucha

posibilidad de inscribirse o una vez ya efectuado el evento.

La idea es entonces, llevar a cabo el desarrollo de una aplicacion para
dispositivos mdviles que contenga una base de datos de todos los eventos
deportivos en Costa Rica. Esta aplicacién incluira los precios, ubicacion, horarios,
altimetria, complejidad de los terrenos, entre otros detalles. Adicional a la
informacion, tendra la funcionalidad de que el usuario pueda inscribirse a cualquiera
de los eventos por medio de una plataforma de registro y pago. Como valor
agregado, la aplicacion brindara recomendaciones deportivas y nutricionales y
contara con un programa de incentivos para las personas que practican algun
deporte, ya sea profesional o aficionados. Uno de los puntos principales es que el
usuario pueda acceder a toda esta informacion de manera consolidada, rapida y
sencilla desde su dispositivo movil.

El proyecto se plantea como la creacién de un plan de proyecto bajo la
metodologia agil ya que el producto que se va a desarrollar es un producto que por
su naturaleza es sumamente cambiante, de alta tecnologia, de rapida ejecuciéon y
de muchas pruebas de calidad, por esa razén la etapa de planeacién no sera
exhaustiva, sino que sera efectiva, buscando basicamente estructurar el marco de
trabajo del equipo enfocado en los cuatro objetivos especificos para alcanzar el
objetivo general.



Los proyectos agiles se desarrollan con base en necesidades cambiantes y
por lo tanto incluyen el cambio como parte de todas las etapas del proyecto, por
esta razén pueden reaccionar y gestionarlo de manera muy flexible y adaptativa. Se
trabaja en este tipo de proyectos por entregar parcialmente resultados medibles, por
lo que manejan un flujo de produccion y revision optimo para asegurar que se
genera un producto de alta calidad en cada una de las iteraciones. No se debe
esperar a llevar a cabo toda la etapa de ejecucidn del proyecto, para luego gestionar
los cambios, como lo plantea la metodologia tradicional.

Adicional a esto, se trabaja con un equipo altamente empoderado en generar
valor en cada una de las entregas y es auto-gestionado, por lo tanto se aumenta la
productividad. Permite un manejo mas acertado de los tiempos ya que cada
iteracion se estima de acuerdo a la capacidad del equipo y los resultados que puede
lograr de acuerdo a las capacidades. Permite una priorizacion adaptativa de los
requerimientos, por lo que reduce los riesgos al ejecutar las tareas de mayor valor

en las primeras instancias del proyecto y reaccionar a los cambios.

Se requiere el nombramiento de un encargado general y responsable del
liderazgo, planificacion, ejecucion y finalizacion del proyecto de manera exitosa, un
Director de Proyecto. Este definira un plan u hoja de ruta para la ejecucion del
proyecto, que sera de mucha utilidad porque trazara el camino a gran escala que el
equipo debe recorrer; los detalles y los cambios se iran manejando durante la
marcha y se iran tomando decisiones siempre enfocados en la ruta trazada. Asi, el
Director de Proyecto buscara ayudar al equipo a mantener ese norte a pesar de la
flexibilidad y lo cambiante del trabajo que se desarrolla bajo la metodologia agil.

Con el plan de proyecto, el Director de Proyecto buscara consolidar las
necesidades que el equipo ha identificado, generara el Product Backlog y priorizara
los requerimientos del trabajo, entendiendo las interdependencias y las
exclusividades de cada uno.



Adicional a la definicion y priorizacion de requerimientos, el Director de
Proyecto junto con el resto del equipo de trabajo trabajaran en definir una linea base
de calidad que se ejecutara en cada iteracion de trabajo concluido, con lo que se
asegurara un cumplimiento de las expectativas del producto y asegurara que el
equipo trabaje enfocado en entregar resultados parciales que cumplen con criterios
especificos de aceptacion. Finalmente se definira una linea base de presupuesto y
de tiempo para asi tener claro el marco financiero y cronoldgico dentro del que el
equipo debe trabajar, los tiempos que se deben cumplir y los costos que se deben

mantener.

1.4.0bjetivo general

Desarrollar un plan de proyecto dentro del marco de las metodologias agiles,
con el fin de guiar el trabajo de creacién de la aplicacidon movil “GoSweat”.

1.5.Objetivos especificos

1.5.1. Desarrollar el Product Backlog que incluya todo el trabajo requerido,
especificaciones visuales, funcionales y de experiencia de usuario con
sus respectivas prioridades, con el fin de definir las tareas a ejecutar
para el desarrollo de la aplicacion.

1.5.2. Desarrollar un plan cronologico que permita, por medio de la iteracion
de ciclos de desarrollo de actividades, lograr finalizar el proyecto en el
tiempo definido.

1.5.3. Desarrollar un presupuesto, que permita estimar, presupuestar y
controlar los costos del proyecto y alcanzar los objetivos de este dentro
del presupuesto aprobado.

1.5.4. Desarrollar un plan de pruebas de la aplicacion para asegurar que
cumple con los requerimientos, y ademas que no se generan errores o
comportamientos que impidan el buen funcionamiento o experiencia de

usuario.



2. MARCO TEORICO
2.1.Marco Institucional

2.1.1. Estudio de caso

El presente proyecto se desarrolla en San José, Costa Rica, por un grupo de
empresarios profesionales en diferentes areas como disefio web, diseio grafico,
manejo de redes sociales, comunicacion y mercadeo, organizacion y coordinacion
de eventos deportivos. No es desarrollado por una institucion especifica, sino que
este grupo de profesionales se unieron y decidieron formar una sociedad
emprendedora con el fin de poner en practica sus conocimientos y experiencia en

las diferentes areas y asi dar pie al desarrollo de este proyecto.

La idea de este grupo de emprendedores es lograr llevar al mercado una
aplicacidon que se pueda instalar en dispositivos méviles y que agrupe toda la
informacion de eventos deportivos en el pais, que pueda ser accedida por cualquier
persona que esté interesada, que tenga un programa de propuestas de
entrenamientos, recompensas y que permita a los usuarios inscribirse a los eventos

por medio de una plataforma integrada con el sistema bancario nacional.

En el nacimiento de la idea, el grupo de empresarios ha propuesto ciertas
areas en las que cada uno de los miembros podria enfocarse y trabajar.
Consecuentemente, durante el desarrollo de la idea, han ido definiendo el objetivo
principal del proyecto y una estructura y organizacion de roles y del trabajo con el
fin de que cada uno de los miembros del equipo tenga claras sus responsabilidades
y las tareas especificas que debera desarrollar durante el curso del proyecto. Esto
basado en la experiencia académica y profesional de cada uno de los integrantes.



Cuadro 1: Miembros y roles de los integrantes del equipo del proyecto.
Fuente: Elaboracién propia

C - Desarrollar el disefio de todas las areas graficas de
Disefiador grafico 2
la app.
Llevar a cabo el desarrollo y programacion de
Desarrollador de software 2 Y prog

todas las funcionalidades de la app.
Llevar a cabo pruebas y control de calidad de la

Encargado de calidad 2 aop
Comunicacién v mercadeo 1 Encargado de promocionar, impulsar y dar a
y conocer la app en el mercado.
Administrativo / Logistica 1 Ejecuta tareas administrativas y organizativas.
Direccion de provectos 1 Planeacién, ejecucion, desarrollo y control del
proy proyecto.
Representante/imagen de 1 Promocionar el producto con el alcance de su
marca imagen.
Encargado de todos los asuntos legales
Abogado 1 correspondientes a la comercializacion de la
aplicacion.

Este grupo de trabajo tiene una organizacion informal. Al no existir una
estructura jerarquica definida, el funcionamiento del grupo se torna lineal con
respecto a las jerarquias y las responsabilidades correspondientes a cada uno de
los miembros. Existe una metodologia y estructura de trabajo que se ha gestado
con base en las necesidades especificas del proyecto y del equipo. La estructura
organizativa esta compuesta por diferentes bloques de trabajo y en cada bloque los
distintos roles que los ejecutan, como se presenta en la Figura 1.



Comunicacion
/ Mercadeo

Administrativo Imagen de
/ Logistica Marca

Calidad

o . Direccién
esarro o/ o
Programacion

Proyectos

Diseno
grafico

Figura 1: Estructura de trabajo. Fuente: Elaboracion propia
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El grupo de empresarios se desenvuelve en el sector del mercado de la
tecnologia de desarrollo de software para dispositivos moviles o sitios web. En
primera instancia, al ser su primer proyecto, busca introducir al mercado una
aplicacidon para dispositivos moviles enfocada en ofrecer informacién consolidada

de eventos deportivos a interesados profesionales y aficionados.

A mediano plazo, el grupo busca ampliar la oferta de servicios al desarrollo
de otras y mas diversas aplicaciones moviles, cada una con su sitio web de soporte
que funcione como herramienta complementaria a cada aplicaciéon. También
buscaran ofrecer asesoria e implementacion en arquitectura de software,
implementacion de mejoras de productos existentes y desarrollo de sitios web con
las ultimas tecnologias del mercado, ofreciendo asi una gama mas amplia del
mismo producto o servicio para abarcar sectores de publico meta mas amplios y

suplir varias necesidades de los clientes.

El grupo trabaja bajo la premisa de desarrollar productos o servicios de una
calidad muy alta utilizando las ultimas tendencias en tecnologia para cumplir con las

altas exigencias del mercado y la alta demanda de aplicaciones de alta calidad.

2.1.2. Emprendimiento

La definicidon de emprender segun la Real Academia Espariola (RAE, 2017)
es “acometer y comenzar una obra, un negocio, un empefo, especialmente si

encierran dificultad o peligro”.

Ser emprendedor, no solo consiste en tener una buena idea, implica,
encontrar un nicho en el mercado donde se pueda ofrecer algo que la gente esta
buscando, algo que la gente va a querer utilizar o comprar y la realidad es que ideas
hay muchas; la clave se encuentra en lograr convertir esa idea en algo concreto que
satisfaga la necesidad del consumidor y que ademas pueda ser escalable en el

mercado y permita un crecimiento.
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El mayor reto que implica el emprendimiento es tener la capacidad de

ejecutar la idea, llevar a cabo el plan de negocio que se requiere para que esa idea

se convierta en una organizacion viable, real y consolidada en la realizaciéon y

ofrecimiento del producto o servicio.

A la hora de ejecutar la idea, es importante tomar en cuenta algunas

estrategias que pueden ayudar a que sea un caso de éxito, entre estas se pueden

mencionar:

Generacion de un plan de negocio: el plan de negocio servira para
delinear la ruta por donde se planea llevar el negocio o la nueva empresa.
Es importante que ese plan sea realista y se encuentre conectado con
actividades de inicio del proyecto, para que la idea no se quede estancada
en el papel.

Exposicion: sacar el producto a la calle, buscar el publico meta y llevar el
producto frente a sus ojos con estrategias de posicionamiento dirigidas y
constantes, como marketing, publicidad, ventas, entre otras.
Especializacion: tener la capacidad de enfocarse en una actividad o
necesidad especifica del nicho de mercado y lograr satisfacerla al maximo
brindando la mas alta calidad. No tratar de abarcar la mayor cantidad de
necesidades de los clientes poniendo en riesgo la calidad por cantidad de

servicios a ofrecer.



12

2.2.Teoria de Administracion de Proyectos

2.2.1. Proyecto

La Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos (PMI, 2017)
define un proyecto como “un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un

producto, servicio o resultado unico”. (p.41).

Los proyectos normalmente estan enfocados en producir un entregable
especifico, que es el principal; asi como varios entregables secundarios que seran
herramientas que permitiran generar el entregable principal. De esos entregables
se desprenden los objetivos del proyecto que seran la base de todo trabajo y
esfuerzo a realizar y conforme a los cuales se verificara el éxito del proyecto al

momento de su finalizacion.

Asi entonces, los proyectos buscan llevar a cabo cierto tipo de trabajo con un
resultado especifico. El esfuerzo, responsabilidades y roles se estipularan para ese
trabajo particular. Adicional a esto, se llevan a cabo una serie de tareas de
planeacién como cronograma, presupuesto y riesgos, entre otros, con el fin de
cumplir ese objetivo principal y los secundarios. En el tanto ese tipo de trabajo se
ejecuta una y otra vez de manera sistematica, se trata entonces de un trabajo
operativo, no de un proyecto. Como lo detalla Lled6 (2017): “Podemos concluir que
la definicidn de proyecto no depende de la complejidad o magnitud del mismo, sino
de las caracteristicas de unico y temporal”. (p.25).
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2.2.2. Administracion de Proyectos

La administracion de proyectos es un término utilizado para definir la accion
de manejar o gestionar un esfuerzo de trabajo para cumplir un objetivo definido,
especifico y unico en un plazo de tiempo previamente establecido. Implica la
planificacion, ejecucion y control para llevar el trabajo a un fin exitoso de acuerdo
con los objetivos de este. El desarrollo del trabajo se lleva a cabo dentro de una
estructura administrativa y ejecutoria definida y enmarcada dentro de parametros

previamente definidos para ese proyecto especifico.

La Guia del PMBOK (PMI, 2017) define la Administracion de Proyectos como
‘la aplicacion de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a las
actividades del proyecto para cumplir con los requisitos de este. Se logra mediante
la aplicacion e integracion adecuadas de los procesos de direccion de proyectos
identificados para el proyecto”. (p.47).

2.2.3. Ciclo de vida de un proyecto

El ciclo de vida del proyecto se refiere al proceso y al trabajo que se lleva a
cabo para la ejecucidn de este, las fases que debe atravesar desde el inicio hasta

su finalizacion.

“Los ciclos de vida de los proyectos pueden ser predictivos o adaptativos.
Dentro del ciclo de vida de un proyecto, generalmente existen una o mas fases
asociadas al desarrollo del producto, servicio o resultado.” (PMI, 2017, pg.19).

Un ciclo de vida predictivo es el que linealmente, como en una especie de
cascada, ejecuta cada una de sus fases una vez que la fase anterior ha sido
finalizada, se sigue un plan establecido de principio a fin y se asegura que toda la
fase de planeacion sea ejecutada linealmente al inicio del proyecto para definir el
trabajo completo del mismo.
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En términos muy generales, la primera fase del ciclo de vida predictivo es la
de inicio, en la que se identifica una necesidad y se definen los objetivos; la segunda
fase es la de organizacion y preparacion, en la que se define el alcance y se lleva a
cabo la planeacion de los recursos, tiempo, costos, identificacion de riesgos y
organizacion del trabajo a realizar junto con todos los elementos que eso involucra.
La tercera fase es la ejecucion del trabajo, en la que se llevan a cabo las actividades
y tareas necesarias para completar el trabajo que dara resultado el producto del
proyecto. La ultima etapa es la de finalizacion del proyecto, donde se ejecutan los
procesos de cierre del proyecto y se da por concluido, ya sea de manera exitosa o

no.

¢ |dentificacion de la necesidad.
¢ Definicion de objetivos

¢ Definicion del alcance

Organizacion y ¢ Planeacidn de los recursos, tiempo, costos.
Preparacion ¢ |dentificacion de riesgos.

¢ Organizacion del trabajo

e Llevar a cabo el trabajo y las actividades

Ejecucion . .
necesarias para completar el trabajo.

Finalizacion del . .
e Ejecutar los procesos de cierre del Proyecto.

proyecto

Figura 2: Ciclo de vida predictivo segun el PMI. Fuente: Elaboracion propia
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El ciclo de vida adaptativo, por su parte, es un poco mas ciclico, ya que se
divide el proyecto en entregables parciales y el trabajo requerido para cada uno de
esos se ejecuta en ciclos cortos, se revisa el resultado y se adapta segun sea la
necesidad. Al finalizar ese ciclo corto se continua con el siguiente que se ejecuta de
la misma manera y asi sucesivamente hasta concluir el trabajo completo del
proyecto. Al trabajar con entregables parciales, durante cada ciclo se genera
retroalimentacion rapida y se reacciona de acuerdo a la misma, ya sea adecuando
los entregables o continuando con el siguiente entregable en la siguiente iteracion

de trabajo.

La forma de trabajo se define para cada proyecto particular, sin embargo, a
nivel general existe una lista total de requerimientos del proyecto, los cuales han
sido convertidos en entregables. A partir de esa lista, se enumeran los
requerimientos del ciclo corto o la iteracion que se ejecutara (estos forman parte de
la lista de requerimientos totales del proyecto); luego se ejecuta el trabajo y
finalmente se da la retroalimentacion para definir si se adecua ese entregable por
alguna situacion particular como cambios de ultima hora, problemas de calidad,
ajustes en las prioridades o en los requerimientos, entre otros. Después de esa

definicion, se inicia otro ciclo corto para el siguiente entregable.

=||= N v -

o =
- - V) —
=||I= v -

Requerimientos Requerimientos Esfuerzo de Revision / Siguiente
del producto de la iteracion trabajo Retroalimentacion iteracion

Figura 3: Ciclo de vida adaptativo. Fuente: Elaboracion propia
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La definicidn del ciclo de vida del proyecto depende del tipo de producto,
proyecto, necesidad, requerimientos, tiempos y otras variables. Es importante que
el equipo de direccion del proyecto defina el mejor ciclo de vida para el proyecto
especifico que se va a desarrollar ya que el ciclo de vida debe adaptarse a las
necesidades del proyecto y a los diferentes factores que afectan el desarrollo del

mismo.

2.2.4. Director de proyecto

La administracion de proyectos define un encargado general y responsable
del liderazgo, planificacion, ejecucion y finalizacion de los proyectos de manera

exitosa, el Director de Proyecto.

El Director de Proyecto tiene ese rol critico que requiere un involucramiento
completo en todas las etapas y momentos del proyecto, asi como en las actividades
adicionales que la organizacién o el proyecto requieran. Ademas, debe ser capaz
de adaptarse a las necesidades especificas de cada proyecto y de cada
organizacion por diferentes que estas sean en cada caso. El rol principal del Director
de Proyecto es asegurar que los objetivos de los proyectos se cumplan dentro de la
planificacion definida; con esto viene implicito que el Director de Proyecto es
responsable de las acciones y resultados que generan los equipos con los que
trabajan, ya sean fijos o temporales y, ademas, es responsable de la comunicacion
y el manejo de las expectativas de los clientes o interesados del proyecto con

respecto al trabajo y los resultados.
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De acuerdo con la Guia del PMBOK (PMI, 2017), “no se espera que el
Director de Proyecto desempeiie cada rol en el proyecto, pero deberia poseer
conocimientos, conocimientos técnicos, entendimiento y experiencia en la Direccion
de Proyectos. El Director de Proyecto proporciona al equipo del proyecto liderazgo,
planificacion y coordinacion a través de las comunicaciones. De esta manera se
entiende que las responsabilidades que tiene el Director de Proyecto son criticas
para llevar el proyecto a su fin exitosamente.” (pg. 89).

“‘Un buen director de proyectos tiene la habilidad de hacer que las cosas
sucedan” (Lledo, 2017, pg.50.). El papel fundamental del Director de Proyecto en
este caso especifico sera la creacion y aplicacion de un plan de proyecto que sea
una guia de trabajo considerada una hoja de ruta que lleve al equipo a alcanzar los
objetivos.

2.2.5. Introduccion a los proyectos agiles

Existen proyectos que implican baja incertidumbre, por su naturaleza mas
predecible y mucho mas definible. En estos se pueden y deben establecer los
requisitos claramente al inicio del proyecto y con esto elaborar un plan completo
dentro de una estructura que defina todos los procesos y tareas especificas que se
deben llevar a cabo para alcanzar el resultado final. Asi, si existe algun cambio en
el camino, se logra controlar y manejar por medio de un Control Integrado de
Cambios.

La Guia Practica de Agil (PMI, 2017) menciona que estos proyectos se
desarrollan con procesos y tareas especificas definidas y estructuradas que con
base en estudios y ejecuciones anteriores de proyectos similares han permitido
llegar a la férmula que alcanza resultados exitosos. Algunos ejemplos de este tipo

de proyectos son la construccion de una casa o la produccion de un automovil.
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Hay otros proyectos que implican una mayor incertidumbre, ya que “exhiben
altas tasas de cambio, complejidad y riesgo” (PMI, 2017, pg.7) por lo que se alejan
de la estructura predictiva tradicional y por su naturaleza se hace dificil la planeacion
completa del trabajo al inicio del proyecto para luego proceder a medir resultados y
documentar y controlar los cambios por medio de un proceso estructurado y rigido.

Estos proyectos son mucho mas dinamicos y menos estructurados, se
aplican a otro tipo de areas de trabajo como el disefio o el desarrollo de software,
areas que por su naturaleza trabajan de manera mas rapida, presentan constantes
cambios y replanteamiento de tareas u objetivos y buscan generar y evaluar

productos de manera mas efectiva y dinamica.

Al presentar una complejidad y riesgo mayor por su alta tasa de cambios y
re-trabajo surge la necesidad de buscar un enfoque diferente para este tipo de
proyectos, por lo que se busca trabajar en ciclos de vida mas cortos que permitan
aplacar la alta incertidumbre con esfuerzos de pequefios incrementos de trabajo.
Asi entonces, se trabaja en intervalos que tienen entregables definidos y focalizan
el esfuerzo de trabajo en ese entregable especifico por un lapso determinado de
tiempo. Una vez finalizado el trabajo se realiza una entrega parcial de un producto,
que aunque es incompleto, es funcional y permite la revision de resultados, abordar
los cambios y evaluar cambiar el rumbo del esfuerzo en el siguiente intervalo de ser

necesario.

Segun La Guia del PMBOK (PMI, 2017), “los ciclos de vida adaptativos o
agiles para los proyectos se caracterizan por la elaboracion progresiva de los
requisitos basados en ciclos breves e iterativos de planificacion y de ejecucion”. Asi
entonces, los requerimientos y el trabajo se dividen en micro-ciclos de entregables
que repiten el ciclo de vida del proyecto una y otra vez hasta completar todo el

trabajo del proyecto.
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La idea del trabajo enfocado en iteraciones incrementales, llamada
Metodologia Agil ha nacido en el afio 2001 dirigido al desarrollo de proyectos de
Software o proyectos que implican iniciativas de aplicaciones novedosas donde la
tasa de cambios en alcance, tiempos y costos es alta y se encuentra en constante

evolucion a lo largo del proyecto.

Al inicio del movimiento, los lideres de este pensamiento agil publicaron el
Manifiesto para el Desarrollo Agil de Software con el que plantean descubrir “las
mejores maneras de desarrollar el software, haciéndolo y ayudando a otros a
hacerlo” (PMI, 2017). Este Manifiesto plantea cuatro valores, como se puede ver en

la Figura 4.

Estamos descubriendo mejores maneras de desarrollar el software,
haciéndolo y ayudando a otros a hacerlo. Mediante este trabajo
hemos llegado a valorar:

Individuos e interacciones mas que procesos y herramientas
Software que funcione mas que documentacion completa
Colaboracion con el cliente mas que negociacion del contrato
Respondiendo al cambio mas que seguir un plan

Es decir, mientras que hay valor en los elementos a la derecha,
valoramos mas los elementos a la izquierda.

Figura 4: Cuatro valores del Manifiesto de Agil. Fuente: Guia Préctica de Agil. (PMI. 2017)
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Los principios fundamentales de la metodologia agil explican que la maxima
prioridad es “satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua de
software con valor” (PMI, 2017, pg.9), trabajando en un modelo que permita los
cambios constantes incluso en etapas avanzadas del desarrollo. La idea principal
es realizar entregas frecuentes, trabajando en conjunto todos los dias del desarrollo

del proyecto.

En los proyectos que utilizan la metodologia agil el equipo se dedica
exclusivamente al proyecto y se mantiene altamente motivado por el proyecto en si,
por la ejecucion, porque tienen todas las herramientas y apoyo disponibles para
hacer el trabajo y ademas se confia plenamente en ellos para realizar el trabajo y

tomar decisiones.

Se ejecutan estrategias de comunicacion efectiva, cara a cara, diariamente y

enfocada en puntos especificos del avance del proyecto.

El equipo se mantiene enfocado en la excelencia técnica, la simplicidad, la
efectividad, el buen disefio y la capacidad de mantener el ritmo de trabajo constante

e indefinidamente.

Los proyectos de desarrollo de tecnologias digitales, como la creacion de
sitios web, publicidad digital, aplicaciones méviles, entre otros, son manejados
comunmente en la industria dentro del ciclo de vida adaptativo o agil. Algunas de
las razones por las que esto sucede es que este tipo de proyectos normalmente se
ejecutan con mucha rapidez y son de corta duracién por lo que no hay mucho tiempo
para dedicar a la planeacion y documentacion inicial del proyecto, sino que estas
etapas van sucediendo de manera iterativa conforme avanza el proyecto. Otra razon
es que este tipo de trabajo permite extraer mayores esfuerzos enfocados y
dedicados a entregables especificos en periodos cortos de tiempo.
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1. Nuestra maxima prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana
y continua de software con valor.

2. Los cambios a los requerimientos son bienvenidos, incluso en etapas avanzadas
del desarrollo. Los procesos agiles aprovechan el cambio para lograr la ventaja
competitiva del cliente.

3. Entregar software funcional con frecuencia, desde un par de semanas a un par
de meses, con preferencia por la escala de tiempo mas corta.

4. Elnegocio y los desarrolladores deben trabajar en conjunto todos los dias
durante todo el proyecto.

5. Construir proyectos alrededor de individuos motivados. Darles el entorno y
el apoyo que necesiten, y confiar en ellos para hacer el trabajo.

6. El método mas eficiente y eficaz de transmitir informacién a un equipo de
desarrollo, y dentro de él, es la conversacion cara a cara.

El software que funciona es la medida principal del progreso.

8. Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deberian poder mantener un ritmo constante en
forma indefinida.

9. La atencion continua a la excelencia técnica y el buen disefio mejora la agilidad.
10. La simplicidad (el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado) es esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefos surgen de equipos
auto-organizados.

12. A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como ser més efectivo, para
a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
L J

Figura 5: Doce principios detras del Manifiesto de Agil. Fuente: Guia Préactica de Agil. (PMI. 2017)
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Entre los beneficios de este tipo de metodologia encontramos que las etapas
de planeacion inicial son evolutivas de manera iterativa (por lo que los riesgos y
costos se reducen) y permiten mas contacto de los interesados con el desarrollo del

proyecto al involucrarlos mas en los micro-ciclos.

Otro beneficio es que al funcionar dentro de un esquema de entregables
parciales, se pueden identificar problemas y resolverlos en el momento adecuado,
integrando asi la calidad en cada proceso dentro de cada intervalo. Esto permite
que se reduzcan los atrasos por problemas que sucedieron en algun punto del
proyecto, pero fueron identificados al final del mismo en los ciclos de vida

predictivos.

En la Figura 6 se puede observar el nivel de esfuerzo para los grupos de

procesos a través de los ciclos de iteracion.

Esfuerzo
por lteracion

Esfuerzo

Ciclos de Iteracion Secuenciales Tiempo

Figura 6: Nivel de esfuerzo para los grupos de procesos mediante ciclos de iteracion.
Fuente: Guia del PMBOK (PMI, 2017).
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En general, los proyectos agiles son mucho mas flexibles que los que se
ejecutan bajo el esquema predictivo, se adaptan mucho mas rapido y mejor al
cambio y saca mejor provecho de la interaccion entre los entregables parciales y el
cliente, ya que permite reaccionar a revisiones, cambios o problemas en el mismo

momento que se entrega cada resultado parcial.

2.2.6. Proyectos agiles para el desarrollo de tecnologias digitales

Al ser la metodologia agil un cambio radical en la manera tradicional de
ejecutar proyectos, se debe crear un ambiente “agil” de trabajo. Esto implica que la
organizacion, el equipo y cada individuo (interno y externo) involucrado en el

proyecto deben adoptar una mentalidad agil para trabajar.

Algunas claves segun la Guia Practica de Agil (PMI, 2017) para la adopcién

y creacion de un ambiente “agil” de trabajo son:

2.2.6.1. Liderazgo de servicio

Desde el liderazgo se inicia la implementacion y la generacién de un
ambiente agil de trabajo, se lidera “a través del servicio al equipo,
centrandose en la comprension y abordando las necesidades y el desarrollo
de los miembros del equipo con el fin de permitir el maximo desempefio
posible” (PMI, 2017, pg.33) de cada uno.

En la estructura de proyectos agiles, el director de proyecto actua
como lider de servicio. Por lo tanto, se enfoca en servir al equipo y a la
organizacion, facilitar el descubrimiento, la colaboracion, la participacion y la
responsabilidad compartida del equipo. De tal manera que el equipo completo
sera el responsable de crear soluciones y resultados. Se promueve también
la comunicacion, el dialogo y el intercambio de conocimientos entre los

diferentes equipos.
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Se busca por medio de este tipo de liderazgo eliminar trabas e
impedimentos organizacionales, se buscan los procesos que obstaculizan el

avance agil en el equipo o en la organizacién y se trabaja por liberarlos.

En este contexto y de acuerdo a la Guia Practica de Agil (PMI, 2017)

se aborda el trabajo en el siguiente orden:

- Propésito: se trabaja en conjunto con el equipo para definir el “por qué” o
el propdsito del trabajo. Esto ayuda a que el equipo entienda la razon de
ser del proyecto y que los miembros se puedan comprometer y unirse en
torno al objetivo del proyecto.

- Personas: una vez establecido el “por qué”, se empodera al equipo a crear
un ambiente donde todos pueden tener éxito. Se fomenta que cada
miembro del equipo contribuya a lo largo del trabajo del proyecto en un
entorno y ambiente de crecimiento sin represalias y basado en resultados
en torno al objetivo del proyecto.

- Proceso: no se trabaja en funcion de un proceso perfecto, sino que se
trabaja en torno a los resultados siendo flexibles en el camino de la
ejecucion. El hecho de que el equipo sea capaz de llevar a cabo intervalos
de esfuerzos para obtener resultados parciales constantes hace que el
equipo aporte valor constantemente y que reflexione sobre el producto y

el proceso en cada iteracion.

También se busca que el entorno fisico del equipo sea el ideal, con las
instalaciones en las condiciones necesarias para el proyecto, mantener el
equipo unido, enfocado en un proyecto a la vez, todo lo que se requiera para
que el equipo pueda ejecutar de la mejor manera el trabajo.
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2.2.6.2. Equipos agiles

Los equipos agiles se centran en el desarrollo rapido de productos con
el fin de realizar trabajo enfocado en iteraciones cortas para entregas
parciales de resultados.

La Guia Practica de Agil (PMI, 2017) define que en la practica, los
equipos agiles tienen un minimo de 3 integrantes y un maximo de 9, son
multidisciplinarios, son 100% dedicados al proyecto e idealmente se
encuentran ubicados en un mismo lugar fisico. Ocasionalmente, los equipos
se encuentran dispersos o distribuidos en diferentes ubicaciones; esto
representa un reto para la metodologia agil porque implica mayores

esfuerzos de comunicacion, sin embargo la metodologia sigue siendo viable.

La premisa basica de los equipos de trabajo agiles es que son auto
gestionados y altamente empoderados. Es decir, toman sus propias
decisiones en funcion de los objetivos y resultados esperados del proyecto.

El objetivo colectivo y principal de los equipos agiles es empoderarse
para producir entregables parciales, incrementales y funcionales
frecuentemente. Los equipos son dueiios del trabajo a nivel colectivo y tienen
todas las habilidades requeridas para entregar el trabajo completo. Por lo
tanto, deciden quién va a hacer el trabajo dentro del alcance definido de la
iteracion en cuestion pero siempre dentro de un marco altamente
colaborativo, impulsando la productividad y la solucion innovadora de
problemas.
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Atributo

Meta

Personas dedicadas

Mayor concentracion y productividad
Equipo pequefio, con menos de diez personas

Miembros de equipo
multidisciplinario

Desarrollar y entregar a menudo

Aportar valor terminado como un equipo independiente

Integrar todas las actividades de trabajo para entregar trabajo terminado
Proporcionar retroalimentacion desde el interior del equipo y de otros,
tales como el responsable del producto

Ubicacion en el mismo lugar o la
capacidad para gestionar
cualquier dificultad en localizacion

Mejor comunicacion

Mejor dindmica del equipo

Intercambio de conocimientos

Reduccion en el costo de aprendizaje

Poder comprometerse a trabajar con los demas

Equipo mixto de generalistas y
especialistas

Los especialistas proporcionan conocimiento especifico y los generalistas
proporcionan flexibilidad acerca de quién hace qué

El equipo aporta sus capacidades especializadas y a menudo se convierten
en especialistas generalizados, con una especialidad principal y amplia
experiencia a través de miltiples habilidades

Entorno de trabajo estable

Depender unos de otros para entregar

Acercamiento acordado con relacion al trabajo

Célculos de costos de equipo simplificados (tarifa de ejecucion - run rate)
Conservacion y expansion del capital intelectual

Figura 7: Atributos de los equipos 4giles exitosos. Fuente: Guia Préctica de Agil. (PMI, 2017).
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2.2.6.3. Forma de trabajo agil
2.2.6.3.1. Inicio

El proyecto inicia con un acta de constitucién del proyecto que define
los aspectos generales y la importancia del proyecto, define el objetivo y traza

el camino que transitara el equipo.

En equipos de proyecto agiles, podria no ser suficiente el acta de
constitucion del proyecto ya que el equipo necesita mas informacion con
respecto a la vision o proposito del proyecto, normas de equipo Yy
entendimiento de cémo trabajaran juntos, ademas de una serie de acuerdos
de trabajo. Por lo tanto, podria ser necesaria un acta de constitucion de

equipo.

De acuerdo con la Guia Practica de Agil (PMI, 2017) un acta de

constitucion del proyecto agil responde a las siguientes preguntas:

- ¢ Porqué estamos realizando este proyecto? — Esta pregunta ayuda a
definir la vision del proyecto y a trazar el camino que se debe seguir para
cumplir los objetivos del proyecto.

- ¢Quién se beneficia y como? — Ayuda a entender el entorno del proyecto
a nivel externo, los interesados y el cliente final para quien se esta

trabajando.

- ¢ Qué significa “terminado” para los fines del proyecto? — Es muy
importante definir el criterio para liberar el proyecto, “terminado” puede
tener diferentes significados para diferentes involucrados del proyecto y

es necesario que quede claro en todos los niveles.
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- ¢,Como vamos a trabajar juntos? — Explica la manera en que se manejara
el flujo de trabajo y el rol de cada uno de los miembros y la interaccion del

equipo con respecto al trabajo.

- Lo mas importante es que todos los miembros del equipo entiendan cémo

trabajar juntos.

2.2.6.3.2. Product Backlog — Lista de trabajo pendiente

En la metodologia agil se trabaja con una lista de trabajo de la cual se
van extrayendo los entregables parciales y sus correspondientes esfuerzos
para cada iteracion de trabajo del equipo. Esta lista, conocida como Product
Backlog, es la lista “ordenada de todo el trabajo para el equipo y es
presentada en forma de historias (stories)” (PMI, 2017, pg.52).

El Product Backlog se compone de varias “historias” que contienen
trabajo para cada una de las iteraciones que se realizaran hasta completar el

proyecto.

No se requiere crear todas las “historias” para todo el trabajo del
proyecto antes de que inicie, se pueden crear las primeras historias para la
primera iteracidn y suficientes para tener una idea del esfuerzo de la segunda

iteracion.

El responsable del manejo del Product Backlog es normalmente el
Product Owner, quién es también el responsable de maximizar el valor del

producto y del trabajo del resto del equipo.
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Durante el avance de la iteracion actual, el Product Owner
normalmente trabaja con el equipo para preparar las historias para la
siguiente iteracion. Asi se pueden ir desarrollando y refinando las historias y
el equipo puede ir entendiendo a priori el trabajo que se requerira despueés.
Esta dinamica se implementara a lo largo de todo el proyecto.

2.2.6.3.3. Reuniones diarias (Daily Standups)

Una herramienta caracteristica de la metodologia agil es llevar a cabo
una reunién diaria con una duracion maxima de 15 minutos en la que participa
todo el equipo de trabajo. Como es tan corta, normalmente se lleva a cabo
de pie.

El objetivo principal de esta reunion es identificar problemas y asegurar
que el flujo de trabajo sigue su curso como deberia. Es 100% participativa,
por lo que cualquier miembro del equipo puede llevarla a cabo. Funciona
basicamente de modo que se revisan las tareas de la lista y segun la Guia
Practica de Agil (PMI, 2017) cada miembro del equipo responde a las

siguientes preguntas por turnos.

- ¢, Qué he completado desde la ultima reunion (el dia anterior)?
- ¢ Qué tengo proyectado completar entre hoy y la préxima reunion?
- ¢ Tengo alguna limitante, bloqueo, riesgo o problema?

La informacion obtenida de las reuniones se considera un compromiso
de cada miembro de trabajo y genera un sentido de responsabilidad por
completar el trabajo al que se comprometieron el dia anterior y durante toda

la iteracion.
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Otra metodologia para este tipo de reuniones diarias es centrandose
en el rendimiento del equipo en un proceso que revisa la lista de tareas de
derecha a izquierda y responde a las siguientes preguntas:

- ¢ Qué necesitamos para hacer avanzar este trabajo?

- ¢ Hay alguien trabajando en algo que no se encuentre en la lista?

- ¢, Qué necesitamos completar como equipo?

- ¢ Tenemos alguna limitante, bloqueo, problema o inconveniente en el flujo

de trabajo?

Las reuniones diarias (Daily Standups) no son reuniones tradicionales
de estatus, son reuniones de direccion y continuidad del flujo de trabajo y de
identificacion de problemas. A la hora de identificar esos problemas, las
soluciones no se buscan durante la reunion, eso sera parte del trabajo, la

reunion funciona solamente para identificarlos.

Los equipos deben identificar la mejor manera de resolver problemas
o idear soluciones en otros espacios fuera del Daily Standup.

2.2.6.3.4. Demostraciones — Revisiones

Otra de las caracteristicas de la metodologia de trabajo de proyectos
agiles es la entrega parcial de resultados. Al realizar estas entregas
normalmente se llevan a cabo demostraciones del producto en
funcionamiento con el fin de que se pueda revisar, evaluar y aceptarlo o

devolverlo para aplicar mejoras.

En algunos casos, las demostraciones se llevan a cabo al finalizar una
iteracion, en otros, se llevan a cabo cuando se tenga un producto que

corresponda ser demostrado. No obstante, se recomienda como norma
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general realizar demostraciones cada 2 semanas; asi se puede recibir
retroalimentacion peridédica que permita que el equipo aborde los errores,
aprenda de ellos y continue el desarrollo por el camino correcto.

El objetivo es mantener al equipo enfocado en la calidad y en las
entregas de productos funcionales ya que si el equipo pierde el enfoque en
la calidad se hara cada vez mas dificil poder hacer entregas parciales

funcionales.

2.2.6.3.5. Retrospectiva

En la metodologia agil, “la practica mas importante es la retrospectiva,
ya que ayuda al equipo a aprender, mejorar y adaptar su proceso” (PMI,
2017, pg.50). Es lo que ayuda al equipo a aprender del trabajo realizado
sobre el producto y el proceso. Uno de los principios del Manifiesto de Agil
dice: “A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cémo ser mas
efectivo, para a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en

consecuencia.” (Guia Practica de Agil, PMI, 2017).

El hecho de que el trabajo en la metodologia agil se maneje en
iteraciones da mucho espacio para que el equipo pueda evaluar y hacer
reflexion retrospectiva de las correspondientes liberaciones realizadas en
cada iteracion. Es decir, el equipo trabaja en una iteracién, enfocado en un
entregable especifico y particular que se ejecuta el trabajo de acuerdo al flujo
de trabajo acordado. Una vez que se libera ese entregable, el equipo tiene
espacio para hacer una reflexion retrospectiva acerca del resultado de ese
entregable para asi corregir errores y aplicar lecciones aprendidas. Esto
permite un aprendizaje continuo del equipo y una mejora continua del
proceso y del producto. Adicionalmente, es de suma importancia llevar a cabo

una retrospectiva global al finalizar el proyecto.
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Una de las claves de las metodologias agiles es que las retrospectivas
se llevan a cabo con la finalidad de aprender, no de culpar, y el equipo lo
tiene claro. Esto se traduce en una apertura y disposicion de parte de todos
los miembros a participar activamente de los ejercicios de retrospectiva. En
las retrospectivas se busca analizar los datos cualitativos, que tienen que ver
con las emociones y comportamientos de las personas, asi como los datos
cuantitativos que tienen que ver con métricas. Esta revision integral ayudara
a encontrar causas de los problemas, mientras se desarrollan soluciones y

planes de accién concretos.

Después del ejercicio de retrospectiva, se generan medidas de mejora
que se abordaran en la siguiente iteracion. Consecuentemente, se deben
limitar esas medidas a la capacidad del equipo. Al generar estas medidas, se
debe especificar también la manera en que se mediran los resultados. Esta
dinamica permite medir los resultados en el siguiente periodo para validar el

éxito o el fracaso de cada medida de mejora.

2.2.6.3.6. Creacién y planeacion del trabajo de acuerdo a agil

Una vez que se cuenta con el equipo definido, el acta de constitucion
del proyecto, los requerimientos y el Product Backlog formalizado. Se inicia
el proceso de cada una de las iteraciones siguiendo el siguiente flujo:

e Planeacion de la iteracion:

o El equipo analiza el Product Backlog e identifica cual sera el
objetivo de la presente iteracion.

o Toman decisiones de como alcanzaran ese objetivo,
asignan las tareas del Product Backlog que llevaran a
cumplir el objetivo definido para la iteracién y se crea el
Sprint Backlog, lista de tareas que se llevaran a cabo en una
iteracion especifica.
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o Estiman la cantidad de tiempo que tomara cumplir el
objetivo. Normalmente no se extiende mas de 2 semanas,
pero varia de acuerdo al proyecto.

e Ejecucion:

o El equipo lleva a cabo el trabajo requerido (disefio,
desarrollo, QA, etc).

o Se llevan a cabo los Daily Standups.

e Sprint Review:

o Se lleva a cabo una entrega interna en una reunion con
participacion abierta a todos los interesados. El Product
Owner revisa que los criterios de aceptaciéon de las tareas
correspondientes al trabajo realizado se hayan cumplido.

o El equipo hace una demostracion del resultado alcanzado.

¢ Reunién de retrospectiva:

o Reunién de maximo 15-20 minutos que se lleva a cabo
después de cada iteracion.

o Todo el equipo participa con el fin de analizar qué se esta
haciendo bien y debe continuar asi, que salio mal y se debe
evitar hacer en el futuro y cosas que se deben empezar a

hacer como estrategias de mejora.
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La figura 8 presenta una sintesis del manejo del flujo de trabajo

en las iteraciones.

*Planeacién de
sprint Daily
« Creacién de / Standups
/ Sprint Backlog /
/

Ejecucion:

*Revisiones / *Reunién de
eDemostracién / retrospectiva

Sprint Review ¢{Aprobado? Nueva iteracién

Inicio Disefio / Entrega
Desarrollo / QA

Cambios

Figura 8: Flujo de trabajo de proyectos agiles. Fuente: Elaboracion propia.

Cada equipo tiene capacidades diferentes, el director de proyecto o el
Product Owner debe identificar la capacidad de su equipo con respecto al

proyecto en cuestion y organizar el trabajo de acuerdo a eso.

Los equipos estiman el trabajo que son capaces de completar de la
manera mas precisa posible. Sin embargo, no pueden prever imprevistos o
situaciones desconocidas. De esa estimacion se extraen las tareas y el
Product Owner debe estructurar las historias para entregas parciales. La
estimacion que el equipo hace se convierte en la métrica de la capacidad del

equipo.



35

Cuando hay dias en que algunos o todos los miembros del equipo no
estan disponibles para trabajar (vacaciones, feriados, entre otros), se
entiende que el equipo tiene capacidad reducida y se planea el tamafo de
las historias de acuerdo a eso; el trabajo debe ajustarse a esa capacidad. El
equipo no podra terminar la misma cantidad de trabajo bajo condiciones de

capacidad reducida.

El trabajo en las metodologias agiles no se planea completamente al
inicio del proyecto, sino que se planea poco a poco, se hacen entregas, se
aprende y se replantean estrategias repetidamente a lo largo de todo el

proyecto.

El hecho de trabajar en iteraciones y con entregas parciales permite a
los equipos crear una cadencia de entregables y procesar una gran cantidad

de retroalimentacion en los momentos precisos.

Las primeras entregas son demostraciones que se entregan de
manera parcial y entendiendo que el resultado no es final, sino que queda
trabajo pendiente. Sin embargo, al hacer una primera demostracion, se recibe
retroalimentacion acerca del producto y su funcionamiento y a partir de eso,
el equipo hace retrospectiva y procesa la retroalimentacién para implementar
mejoras. Esta dinamica se repite sucesiva y continuamente a lo largo del

proyecto.

“Los equipos agiles no planifican todo en un solo paso. Por el contrario,
los equipos agiles planifican un poco, entregan, aprenden y luego vuelven a
planificar un poco mas, en un ciclo continuo”. (PMI, 2017, pg.55).
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2.3.Desarrollo de aplicaciones méviles

2.3.1. Introduccién a las aplicaciones moéviles

Las aplicaciones méviles son un software disefiado y programado para el
funcionamiento en dispositivos moviles, como “smartphones” o teléfonos
inteligentes, también se utilizan en dispositivos como tabletas. Asi como en las
computadoras se instalan programas para ejecutar tareas definidas, en los teléfonos
y las tabletas se instalan aplicaciones. Las aplicaciones se pueden crear para
cualquier funcién, desde juegos hasta aplicaciones para mejorar la productividad,

para ayudar a dormir, para escuchar musica, para navegar por mapas, entre otras.

Los inicios de las aplicaciones moviles se remontan al aiio 1993, cuando IBM
lanz6 al mercado un dispositivo que traia una calculadora, un reloj global, calendario
y un directorio. Estas herramientas podrian ser consideradas como las primeras
aplicaciones moviles. Luego en 2002, Blackberry lanzé el primer “Smartphone”, que
se considera un hito en la historia del desarrollo de aplicaciones para teléfonos
celulares. Este dispositivo venia equipado con una aplicacién para acceder al correo

electronico, cosa nunca antes vista.

Después salié al mercado el iPhone, primer teléfono inteligente de la marca
Apple, que vino a revolucionar el mundo de las comunicaciones moviles. A partir de
ahi, la tecnologia se dispar6 en ideas y modalidades de funcionamiento para los
dispositivos moviles, catapultando al mercado marcas como Samsung, Huawei,
Sony, entre otras. Ademas, se empezaron a crear infinidad de ideas de software
para instalar en esos teléfonos, que ademas generarian nuevas maneras de

interaccidon con los usuarios.
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Con eso, vinieron nuevas estrategias de mercado y modelos de negocio para
los desarrolladores de tecnologia, con lo que nacieron las “tiendas’ de aplicaciones
como App Store (para dispositivos Apple), Google Play (para dispositivos Android),
que permiten a los usuarios buscar entre muchas opciones las aplicaciones que se

ajusten a sus gustos, necesidades e intereses.

2.3.2. El proceso de creacion de una aplicacion mévil

Este proceso abarca desde el nacimiento de una idea hasta todo el analisis
posterior y el soporte al usuario una vez la aplicacién se encuentra en uso. Pasa por
etapas de la conceptualizacidon de la idea, definicion de las necesidades,
coordinacion de las acciones concretas con respecto al disefio y al desarrollo de las
diferentes funcionalidades, mercadeo y venta, colocacion en las tiendas de
aplicaciones (App Store y Google Play), uso y mantenimiento.

Conceptualizacion

Definicion

Diseno

Desarrollo

Control de calidad

Publicacion

Figura 9: Proceso de creacion de aplicaciones moviles.
Fuente: Elaboracién propia
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Conceptualizacion: se trata de la primera fase en la que, basados en una
Investigacion de Mercados previa, se identifica una necesidad del mercado y

se plantea una idea que pueda servir como solucion a esa necesidad.

Definicién: se plantea como la idea va a satisfacer la necesidad, se define
el publico meta al que sera dirigida. También se define el aspecto, la
funcionalidad, la manera de interactuar, la complejidad en disefio vy
programacion, entre otros aspectos que definiran el alcance del proyecto.

Disefio: se elaboran a nivel grafico los bocetos y prototipos de cdémo
visualmente se vera y funcionara la aplicacion, una vez revisados y
aprobados por el equipo de trabajo, se lleva a cabo el disefio final que debe
ser a su vez, revisado y aprobado. Una vez finalizado el disefio, se pasa al

equipo de desarrollo para la programacion del codigo de la aplicacion.

Desarrollo: se programa a nivel de codigo la funcionalidad y toda la imagen
grafica de la aplicacion, estilos, colores, tamafios, botones, pantallas. Se
llevan a cabo pruebas en los diferentes dispositivos y se corrigen errores
hasta asegurar un funcionamiento completamente correcto en todos los

dispositivos.

Publicacion: una vez finalizada y probada la aplicacion, se encuentra lista
para salir al mercado. Una aplicacion sale al mercado cuando ingresa en las
tiendas de aplicaciones (App Store y Google Play) para que los usuarios la
instalen en sus dispositivos méviles. Existen aplicaciones que se instalan sin
costo alguno y otras que tienen cierto costo definido para poder ser

instaladas.
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1.Fuentes de informacion

Las fuentes de informacion son definidas por la Biblioteca de la Universidad
de Alcalda como “diversos tipos de documentos que contienen datos utiles para
satisfacer una demanda de informacién o conocimiento”. (recurso electronico
tomado de:
http://www3.uah.es/bibliotecaformacion/BPOL/FUENTESDEINFORMACION/index.
html)

En general, las fuentes de informacion son todos los recursos de donde se
puede obtener informacion que sea de aporte para el proyecto; ampliando un poco
la definicion anterior, una fuente de informacion puede ser mas que documentos,
pueden ser personas, lugares, hechos, documentos fisicos o digitales, fotografias,
audiovisuales, entre otros. Cualquier elemento que permita obtener informacion

para la investigacion en curso.

Es importante que antes de iniciar la investigacion, se tenga claro las
posibilidades de acceso a las fuentes de informacién criticas para llevarla a cabo.
Ya que se paralizaria la investigacion si existen restricciones de acceso a las

fuentes.

Las fuentes de informacion se categorizan en primarias o secundarias segun

el nivel de informacion que proveen a la investigacion.
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3.1.1. Fuentes primarias

Las fuentes primarias contienen informacion nueva y original, no tienen
intervencion alguna de terceros, es decir, son de primera mano. Son las fuentes de
donde se origina la informacion directamente y sin intervencion de terceros; se
pueden mencionar como fuentes primarias personas, experiencias, hechos o
acontecimientos, entrevistas, reuniones con interesados especificos del proyecto,

procesos de observacion directa como focus groups o trabajos de campo.

Las fuentes primarias brindan por medio de la observaciéon directa de las
situaciones una cantidad de informacion que posteriormente se procesa y se

organiza en una serie de conclusiones que aportan directamente al proyecto.

Para el presente proyecto se toman como fuentes primarias las entrevistas
(algunas no estructuradas y otras estructuradas) y reuniones con el grupo de
emprendedores a lo largo del proyecto. Otras fuentes primarias seran focus groups
y otros ejercicios de observacion de la ejecucion del trabajo por parte del equipo de
trabajo y las conclusiones derivadas de este proceso de observacion; por ultimo, se
afiade el juicio de expertos de cada uno de los miembros del grupo de
emprendedores, asi como personas expertas en temas especificos, que pueden ser

externas al proyecto.
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3.1.2. Fuentes secundarias

‘Las fuentes secundarias contienen informacion organizada, elaborada,
producto de analisis, extraccidn o reorganizacion que refiere a documentos
primarios originales. Son fuentes secundarias: enciclopedias, antologias,
directorios, libros o articulos que interpretan otros trabajos o investigaciones”.
(Biblioteca de la Universidad de Alcala, recurso electronico tomado de:
https://bit.ly/1L6AZzBI).

No son la fuente original de la informacion, es decir, ha sido intervenida por
uno o varios terceros que presentaran la informacién original de referencia en un

formato, estructura y estructura previamente editada.

Las fuentes secundarias son principalmente todos los documentos escritos y
algunos otros formatos que presenten informacion, por ejemplo de manera
audiovisual, documentales, noticieros, videos, entre otros. Las fuentes secundarias
utilizadas para este proyecto son literatura especializada en Administracion de
Proyectos, recursos web como articulos, blogs, noticias y buenas practicas
referentes a la ejecucion de proyectos agiles, desarrollo de tecnologias moviles,

disefio y desarrollo de software, entre otros.

En el Cuadro 2, se presenta un resumen de las fuentes de informacién que

se utilizaran en este proyecto.
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Cuadro 2: Fuentes de informacién utilizadas. Fuente: Elaboracién propia

Objetivos

Fuentes de informacion

Primarias

Secundarias

Desarrollar una matriz de
requerimientos visuales,
funcionales y de
experiencia de usuario con
sus respectivas prioridades,
con el fin de definir las
tareas a ejecutar para el
desarrollo de la aplicacién.

Entrevistas (estructuradas y
no estructuradas).
Reuniones con el grupo de
trabajo.

Focus groups.

Juicio de expertos.

¢ PMBOK (PMI, 2017)

e Guia Practica de Agil (PMI,
2018)

e Documentacion (libros, articulos)
del manejo y ejecucién de
proyectos agiles.

e Documentacion (libros, articulos)
de proyectos de desarrollo de
software.

Desarrollar un plan
cronoldgico que permita,
por medio de la iteracion de
ciclos de desarrollo de
actividades, lograr finalizar
el proyecto en el tiempo
definido.

Reuniones con el grupo de
trabajo.
o Juicio de expertos.

¢ PMBOK (PMI, 2017)

e Guia Préactica de Agil (PMI,
2018)

¢ Documentacion (libros, articulos)
del manejo y ejecucién de
proyectos agiles.

e Documentacion (libros, articulos)
de proyectos de desarrollo de
software.

e Documentacion de manejo de
tiempos y esfuerzos de proyectos
de desarrollo de aplicaciones.

Desarrollar un presupuesto,
que permita estimar,
presupuestar y controlar los
costos del proyecto y
alcanzar los objetivos de
este dentro del presupuesto
aprobado.

¢ Reuniones con el grupo de
trabajo.
o Juicio de expertos.

¢ PMBOK (PMI, 2017)

e Guia Practica de Agil (PMI,
2018)

e Documentacion (libros, articulos)
del manejo y ejecucién de
proyectos agiles.

e Documentacion (libros, articulos)
de proyectos de desarrollo de
software.

e Documentacion de manejo de
costos en proyectos de
desarrollo de aplicaciones.

o Estados de cuenta y reportes
financieros.

Desarrollar un plan de
pruebas de la aplicacion
para asegurar que cumple
con los requerimientos y
ademas no se generan
errores o comportamientos
que impidan el buen
funcionamiento o
experiencia de usuario.

Reuniones con el grupo de
trabajo.

Focus groups.

Ejercicios de observacion.
Juicio de expertos.

¢ PMBOK (PMI, 2017)

e Guia Practica de Agil (PMI,
2018)

e Documentacion (libros, articulos)
del manejo y ejecucién de
proyectos agiles.

e Documentacion (libros, articulos)
de proyectos de desarrollo de
software.

¢ Referencias de
pruebas de
proyectos de
software.

planes de
calidad para
desarrollo de
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3.2.Métodos de Investigacion

“El método en su expresion genérica es un procedimiento que se sigue para
tratar un problema o un conjunto de ellos”. (Gémez, G. sin afio. p.1). Los métodos
de investigacion son los procedimientos que se llevan a cabo para desarrollar
estudios y descubrimientos en temas particulares, en este caso relacionados con

un proyecto especifico que busca lograr sus objetivos.

A continuacion, se listan los métodos investigativos que se utilizaron en el

presente proyecto.

3.2.1. Método Deductivo

“‘Se refiere a un método que parte de lo general para centrarse en lo
especifico mediante el razonamiento Iégico y las hipotesis que puedan sustentar
conclusiones”. (recurso online tomado de: https://www.lifeder.com/tipos-metodos-
de-investigacion/). Al inicio se centra en analisis de situaciones generales y busca

aplicar las conclusiones a situaciones particulares.

3.2.2. Método Inductivo

Este método trata de obtener conclusiones partiendo de hechos particulares
que se aplican a situaciones de caracter general. Estudia inicialmente hechos
individuales y los extrapola a conclusiones generales que se estableceran como

leyes, principios o fundamentos de alguna teoria.

3.2.3. Método Analitico

Busca descomponer un objeto o situacion de estudio en partes para

estudiarlas de manera individual y lograr conclusiones especificas.

En el Cuadro 3 se pueden apreciar los métodos de investigacién que se van
a emplear para el desarrollo de los objetivos definidos para este proyecto.
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Cuadro 3: Métodos de investigacion utilizados. Fuente: Elaboracion propia

Deductivo

Inductivo

Analitico

Desarrollar una matriz de
requerimientos visuales,
funcionales y de
experiencia de usuario
con sus respectivas
prioridades, con el fin de
definir las tareas a
ejecutar para el
desarrollo de la
aplicacién.

¢ |dentificacion de

requerimientos
particulares que
cumplen con el
objetivo general
del proyecto.

e Descomposicion
del proyecto en
entregables
especificos para
desarrollar una
definicién de los
requerimientos.

Desarrollar un plan
cronoldgico que permita,
por medio de la iteracién
de ciclos de desarrollo de
actividades, lograr

o Analisis detallado
del lapso general
de tiempo del
proyecto y su
descomposicidon

Andlisis detallado
de los tiempos de
cada una de las
tareas para definir
un cronograma

finalizar el proyecto en el en periodos general del
tiempo definido. parciales de proyecto.
tiempo.

Desarrollar un
presupuesto, que permita
estimar, presupuestar y
controlar los costos del
proyecto y alcanzar los
objetivos de este dentro
del presupuesto
aprobado.

o Analisis detallado
del presupuesto
disponible para
el proyecto.

Analisis detallado
de los costos
parciales del
proyecto para
construir un
presupuesto
general.

Desarrollar un plan de
pruebas de la aplicacién
para asegurar que
cumple con los
requerimientos y ademas
no se generan errores o
comportamientos que
impidan el buen
funcionamiento o
experiencia de usuario.

e Descomposicion
de los
entregables del
proyecto para
crear un plan de
pruebas para
cada uno.
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3.3.Herramientas.

De acuerdo con la Guia del PMBOK (PMI, 2017), herramientas se refiere a
“algo tangible, como una plantilla o un programa de software, utilizado al realizar

una actividad para producir un producto o resultado”.

Las herramientas que se utilizan en el presente proyecto son las siguientes:

- Juicio de expertos: herramienta que proviene de la experiencia de un grupo
o un individuo en cierta area, actividad, situacion, experiencia, conocimiento,
especializacion o educacion.

- Entrevistas/reuniones: técnica o herramienta utilizada para obtener
informacion de un sujeto en contacto directo con el mismo.

- Observaciones: técnica o herramienta utilizada para obtener informacién por
medio de mirar el sujeto, objeto, comportamiento o situacién en cuestion.

- Analisis de informacion/documentos: estudio realizado a la informacion
obtenida de la investigacion que ha sido procesada por medio de expertos
en la materia para sacar conclusiones y guardar registros de la misma.

- Analisis de procesos: estudio de los pasos referentes a los procesos
ejecutados con el fin de comprenderlos completamente e identificar errores
o problemas e implementar mejoras.

- Toma de decisiones: llevar a cabo un proceso de eleccion entre diferentes
opciones o situaciones para resolver un conflicto o situacion particular.

- Recopilacion de datos: proceso de buscar, acumular y documentar la
informacion necesaria para la investigacion.

- Habilidades interpersonales: factores de personalidad y comportamiento que

permiten, establecen y mantienen las relaciones entre personas.



Cuadro 4: Herramientas utilizadas. Fuente: Elaboracion propia

Desarrollar una matriz de requerimientos
visuales, funcionales y de experiencia de usuario
con sus respectivas prioridades, con el fin de
definir las tareas a ejecutar para el desarrollo de
la aplicacion.

Juicio de expertos
Entrevistas/Reuniones
Observaciones

Analisis de
informaciéon/documentos
Andlisis de procesos
Toma de decisiones
Recopilacién de datos
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Desarrollar un plan cronolégico que permita, por
medio de la iteracion de ciclos de desarrollo de
actividades, lograr finalizar el proyecto en el
tiempo definido.

Juicio de expertos
Entrevistas/Reuniones
Analisis de
informaciéon/documentos
Toma de decisiones
Recopilacién de datos

Desarrollar un presupuesto, que permita estimar,
presupuestar y controlar los costos del proyecto y
alcanzar los objetivos de este dentro del
presupuesto aprobado.

Juicio de expertos

¢ Entrevistas/Reuniones

Analisis de
informaciéon/documentos
Toma de decisiones
Recopilacién de datos

Desarrollar un plan de pruebas de la aplicaciéon
para asegurar que cumple con los requerimientos
y ademas no se generan errores 0
comportamientos que impidan el buen
funcionamiento o experiencia de usuario.

Juicio de expertos
Entrevistas/Reuniones
Observaciones

Analisis de
informaciéon/documentos
Andlisis de procesos

Toma de decisiones
Habilidades interpersonales
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3.4.Supuestos y Restricciones.

La Guia del PMBOK (PMI, 2017) define un supuesto como un “factor del
proceso de planificacidon que se considera verdadero, real o cierto, sin prueba ni
demostracion”. Y una restriccion como un “factor limitante que afecta la ejecucion

de un proyecto, programa, portafolio o proceso”.

Los Supuestos y Restricciones y su relacién con los objetivos del proyecto

final de graduacion se ilustran en el Cuadro 5, a continuacion.

Cuadro 5: Supuestos y restricciones. Fuente: Elaboracion propia

Objetivos Supuestos Restricciones

1. Desarrollar una matriz de | e Se tiene claro el objetivo del ¢ Algunos requerimientos
requerimientos visuales, proyecto y se ha delimitado a podrian cambiar a lo
funcionales y de solo una aplicacién movil con largo de la ejecucion.
experiencia de usuario con un objetivo especifico y con e Podrian existir
sus respectivas ciertas funcionalidades limitantes técnicas o de
prioridades, con el fin de especificas. conocimiento para el
definir las tareas a desarrollo del proyecto.

ejecutar para el desarrollo
de la aplicacion.

2. Desarrollar un plan e Se tiene el tiempo suficiente e Si se encuentran
cronoldgico que permita, para llevar a cabo el conflictos o situaciones
por medio de la iteracién proyecto. para las que no se tiene
de ciclos de desarrollo de | e Se desarrollara el proyecto solucion a la mano,
actividades, lograr finalizar |  en el tiempo definido por la puede generar atrasos.
el proyecto en el tiempo UCI.
definido.

3. Desarrollar un o Existe un presupuesto o Al ser un proyecto éagil,
presupuesto, que permita establecido para el desarrollo puede ser que no toda
estimar, presupuestary del proyecto, el equipo de la informacion de
controlar los costos del trabajo debe trabajar costos esté disponible
proyecto y alcanzar los conforme a eso y ajustar el al inicio del proyecto,
objetivos de este dentro trabajo a ese presupuesto. sino que ira surgiendo a
del presupuesto aprobado. lo largo del desarrollo

de este.

4. Desarrollar un plan de ¢ Se desarrollara el plan ¢ No es posible probary
pruebas de la aplicacion basado en una lista comprobar la calidad
para asegurar que cumple delimitada de dispositivos del proyecto en todos
con los requerimientos y moviles que son los que los dispositivos moviles
ademas no se generan estan a la mano del equipo del mercado.

errores o comportamientos de proyecto.
que impidan el buen
funcionamiento o
experiencia de usuario.
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Entregable se refiere a “cualquier producto, resultado o capacidad unico y

verificable para ejecutar un servicio que se debe producir para completar un

proceso, una fase o un proyecto”. (PMI, 2017),

Cuadro 6: Entregables. Fuente: Elaboracion propia

1. Desarrollar una matriz de requerimientos visuales,
funcionales y de experiencia de usuario con sus
respectivas prioridades, con el fin de definir las tareas
a ejecutar para el desarrollo de la aplicacién.

¢ Matriz de requerimientos visuales,
funcionales y de experiencia de
usuario.
¢ Acta de Constitucion del Proyecto.
¢ Plantillas de Daily Standup y de
reuniones de retrospectiva.
e Orden de cambios

2. Desarrollar un plan cronolégico que permita, por
medio de la iteracion de ciclos de desarrollo de
actividades, lograr finalizar el proyecto en el tiempo
definido.

¢ Cronograma detallado del
proyecto.

3. Desarrollar un presupuesto, que permita estimar,
presupuestar y controlar los costos del proyecto y
alcanzar los objetivos de este dentro del presupuesto
aprobado.

¢ Documento de gestion de costos /
presupuesto.

4. Desarrollar un plan de pruebas de la aplicacion para
asegurar que cumple con los requerimientos y
ademas no se generan errores o comportamientos
que impidan el buen funcionamiento o experiencia de
usuario.

¢ Plan de pruebas de desarrollo y
experiencia de usuario.

e Lista de dispositivos en que se

deben generar las pruebas de

acuerdo al mercado.
¢ Defectos ingresados en el software

de JIRA y sus correspondientes

registros de correccion.
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4. DESARROLLO
4.1.Matriz de requerimientos visuales, funcionales y de experiencia de

usuario con sus respectivas prioridades.

La definicion de requerimientos es una parte critica y fundamental de
cualquier proyecto. Los requerimientos constituyen aspectos y lineamientos que se
considera necesario cumplir en el desarrollo del producto del proyecto. De manera
general trazan la linea que debe llevar el trabajo para alcanzar los objetivos y
definiran las tareas que se deben desarrollar a la hora de ejecutar el proyecto para
lograr esos objetivos. Los requerimientos deben ser definidos claramente, de
manera concisa y consistente con el fin de que sean suficientemente especificos
para que todo el equipo y los stakeholders externos los comprendan y no quede

espacio para dudas.

Como paso inicial, se debe realizar una identificacion de necesidades del
producto, esto se realiza con diferentes métodos y herramientas. Una vez
identificadas las necesidades, estas deben ser depuradas con el fin de generar una
lista final, que sea factible, viable y posible y que sea la plataforma que permitira

definir los requerimientos.

El proceso de definicion de necesidades para este proyecto implico un
involucramiento de todo el equipo y esfuerzos de diferente indole que permitieron
definir el panorama con respecto a lo que se espera obtener y lograr con la

aplicacion movil.
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En primera instancia el equipo llevo a cabo una serie de investigaciones de
mercado con el fin de obtener datos del nicho en el que se ofrecera el producto,
explorar la competencia e identificar las necesidades que buscara satisfacer con su
creacion. Kotler y Armstrong, en su libro Fundamentos del Marketing (pg.102)
definen la investigacion de mercados como el “proceso sistematico de disefo,
obtencidn, analisis y presentacion de datos pertinentes a una situacion de marketing

especifica que enfrenta una organizacion”.

En este caso, la situacion particular es el lanzamiento de un nuevo producto,
por lo que se hizo un esfuerzo por conocer el mercado donde se colocara. Se hizo
un analisis de las necesidades de sus consumidores potenciales y la factibilidad real
de lograr satisfacer esas necesidades. Esto ayud6 a delimitar como va a ser el
producto y cual sera su posicion en el mercado, ademas a conocer y comparar la

competencia y definir como la aplicacion movil lograra diferenciarse.

De estas investigaciones surgieron resultados cualitativos que aportaron
mucha informacion al equipo de trabajo. Algunos datos que se extrajeron de estas
investigaciones fueron muy utiles para realizar una evaluacion y comparacion de la
competencia, identificando asi las funcionalidades que ofrece y las que no y asi
lograr identificar posibilidades de ventaja competitiva del producto que se quiere

desarrollar.

Posterior a las Investigaciones de Mercado, se llevaron a cabo otros
esfuerzos como sesiones de generacion de ideas o “brainstorming” con la
participacion de todos los miembros del equipo con el fin de identificar y definir las
caracteristicas que se quieren tener en la app, cuales serian las mejores maneras
de lograrlo, cuales limitaciones existen, entre otros temas. Kotler y Armstrong en el
libro Fundamentos del Marketing definen la generacién de ideas como la “busqueda

sistematica de ideas para productos nuevos” (pg. 240).
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Estos ejercicios de generacion de ideas se caracterizan por realizarse de
manera libre y abierta en ambientes relajados con el objetivo de que se genere un
espacio creativo donde surjan ideas y propuestas y se intercambie retroalimentacion
al respecto. Se busca generar una gran cantidad de ideas para la obtencion de
algunas buenas, viables y factibles. Estos ejercicios tuvieron una buena
participacion y resultados, de donde se pudo obtener vasta informacién de mucha
utilidad.

Posterior a esto, se llevo a cabo un trabajo exhaustivo de depuracion de toda
la informacion y de todas las ideas con el fin de descartar la informacién que no
seria tomada en cuenta por una u otra razén y encaminar al equipo a encontrar

claridad en la definicion de los requerimientos de la aplicacion movil.

Con toda la informacion recopilada y depurada en los diferentes ejercicios
anteriormente mencionados, el equipo trabajé en la redaccion y la definicion clara 'y
correcta de cada uno de los requerimientos, esto con el fin de minimizar la
ambigledad de los mismos y ayudar a establecer el rumbo del trabajo que se debe
realizar. Se logro llegar a una lista reducida que lograra adaptarse y establecer una
guia de trabajo de acuerdo a las posibilidades del equipo y a sus capacidades

técnicas y practicas.

Una vez que los requerimientos se encuentran definidos, corresponde al
equipo de trabajo realizar una categorizacion y priorizacion de estos. Este es un
trabajo complejo ya que la lista de requerimientos muestra estrictamente elementos

que se deben llevar a cabo y completar, no hay nada sobrante en esa lista.
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La priorizacion no solo es de gran utilidad, sino que es de suma importancia
ya que sera la que permita que se lleven a cabo los esfuerzos de trabajo enfocados
en los requerimientos de mayor prioridad en el momento correcto en cada una de
las iteraciones. Ademas, permitira una gestion correcta de cambios una vez iniciado
el proyecto ya que se podra definir qué rumbo tomar después de cada iteracion y
sus resultados. Por lo tanto, la priorizacién de requerimientos ayudara al Director

del Proyecto a planificar entregas, resolver conflictos y tomar decisiones.

La definicién de las prioridades de los requerimientos se realizé6 basandose
en el juicio de los expertos y se categorizo en una escala de tres puntos (alta, media
y baja). Ademas, se relacioné la escala de priorizacidn con una definicién de
dependencias de cada uno de los requerimientos. Consecutivamente, se podra
definir la lista de tareas especificas con base en la siguiente matriz de

requerimientos.



Cuadro 7: Documentacién de requerimientos. Fuente: Elaboracién propia
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DOCUMENTACION DE REQUERIMIENTOS

CONTROL DE VERSIONES

Version: 001-2018 Fecha: Septiembre, 2018 | Motivo: Definicion de
requerimientos
Elaboracion: Giuliana Andreoli Revision: William Ernest Aprobacion:

Stakeholder Requerimientos A'slriizggn Tipo ?;: Dependencia P(;:)d” Criterio de aceptacion
Dir. de proyecto Diseﬁo unliforme, limpio, ]
Dis.eﬁadores sencillo, visualmente o . DN- . chumento de guia de
Grupo de agradable y que cumpla Disefio Visual 01 Ninguna Alta | estilos aprobada por el

con una guia de estilo grupo de emprendedores.
emprendedores defini

efinida.
. . Plan piloto con un grupo de

Eggicgnrzs d?:nzasuarlo aprox?madamente 25
Dir. de proyecto usabilidad sencilla v sin Disefio / Visual / DF- DN-01 Altg | Usuarios nuevos que
Disefiadores : y Funcionalidad | Funcional 01 realicen pruebas de

necesidad de o

explicaciones funcionales usabilidad y focus group

] para evaluar resultados.
Dir. de proyecto o Funcionalidad comprobada
Desarrolladores 'rb\ecﬁstsrg z;auzﬁgcria:)mon sin gsfstj\,r;?go de Funcional Fol\zl' FN-01 Media | de acceso a la aplicacién
de software 9 ' sin registro de usuario.
Dir. de proyecto | Acceso a la aplicacion por Funcionalidad compro.b,ada
Deéarrolladores medio de la creacion de Desarrollo de Funcional FN- FN-01 Alta de acceso a la aphcaqlpn
de software un usuario. Software 03 por medlp de la creacién de
un usuario.
Dir. de proyecto | Acceso a la aplicacion con Desarrollo de EN- gzg%gg:gd:?;:gngggit;da
(I;):sszr];rt'e\l:iores (egl;()s;l:rlo de Facebook o Software Funcional 04 FN-01 Media con el usuario de Facebook
' o Google.

. : : Funcionalidad comprobada

Dosariogoms ﬁ?(?ra;:;dc?gndp?e?gg:;ll?jel Desarrollo de | £\ ciong | FN- FN-01 Alta | d€ edicion de la
Software 05 informacion personal en el

de software

perfil del usuario.

perfil del usuario.
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Dir. de proyecto

Acceso a todos los

Funcionalidad comprobada

Desarrolladores | eventos deportivos Desarrollo de Funcional FN- FN-01 Media de wsuahzamon de los
: Software 06 eventos deportivos
de software consolidados. ;
consolidados.
Dir. de proyecto | Filtrar eventos deportivos ) . .
Desarrolladores | por afio, mes o tipo de Desarrollo de Funcional FN FN-06 Media Funqonahdad comprobada
Software 07 del filtro de los eventos.
de software evento.
Dir. de proyecto | Registro e inscripcién a Desarrollo de EN- Funcionalidad comprobada
Desarrolladores | cada uno de los eventos Funcional FN-06 Alta | del registro en cada evento
; Software 08 .
de software deportivos. deportivo.
Pago de la inscripcion por
medio de tarjeta de crédito
Dir. de oprovecto | requiere conexion con Pago funcional y
- de proy plataforma externa que Desarrollo de . FN- comprobado de
Desarrolladores | .. . L Funcional FN-06, FN-08 Alta | . L .
tiene interconectividad Software 09 inscripciones con tarjeta de
de software . o
bancaria para procesar crédito.
pagos con tarjeta de
crédito.
Dir. de proyecto | Agregar eventos al Funcionalidad comprobada
: . . Desarrollo de : FN- de los eventos agregados
Desarrolladores | calendario del teléfono Funcional FN-01 Alta . ;
o . Software 10 al calendario del teléfono
de software movil del usuario. e ;
movil del usuario.
Dir. de proyecto | Enviar notificaciones al Desarrollo de EN- Funcionalidad comprobada
Desarrolladores | usuario por medio de Funcional FN-01 Media | de las notificaciones en el
" g Software 11 . .
de software 'bush notifications". teléfono del usuario.
Identificar y diferenciar los
: diferentes perfiles de Funcionalidad comprobada
Dir. de proyecto : : . R
usuario (con cuenta o sin Desarrollo de . FN- .| de la informacioén distintiva
Desarrolladores Funcional FN-01 Media . .
cuenta) para desplegar el | Software 12 de los diferentes perfiles de

de software

contenido correspondiente
a cada pefrfil.

usuario.
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Dir. de proyecto

Crear, desarrollar y
habilitar la base de

Desarrollo de . FN-01, FN-06, Archivo digital funcional de
Desarrolladores Qatos para guardar la Software Funcional FN-11 FN-07, FN-08 Alta la base de datos.
de software informacion de los
usuarios.
Dir. de proyecto | Desarrollar un plan de
Equipo de "test cases" para Experienci
calidad ejecutar las pruebas Calidad ade QA-01 Ninguna Media (I;)ocumentos de los planes
; . e prueba.
Grupo de de calidad de la usuario
emprendedores | aplicacion.
Ejecutar una serie de
pruebas para asegurar
Dir. de provecto | 9Y€ la aplicacién movil
- de proy funciona . Tareas de Funcionalidad comprobada
Equipo de correctamente y no Experienci disefio y de la aplicacién maévil en
calidad Calidad ade QA-01 I Alta I . .
Grupo de preslenta.errores. d% usuario desarro lo) q,e todos los dispositivos de
funcionalidad, disefo, cada iteracion prueba.
emprendedores

display, etc, en
diversos dispositivos
moviles.
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4.2.Desarrollar un plan cronolégico que permita, por medio de la iteracion
de ciclos de desarrollo de actividades, lograr finalizar el proyecto en el

tiempo definido.

Como se ha venido mencionando a lo largo del presente documento, la
planeacion y ejecucion de proyectos agiles es sumamente dinamica y flexible y
maneja los cambios de la manera mas eficiente posible. Es por esto que las etapas
de planeacion se llevan a cabo no solamente al inicio del proyecto sino
constantemente a lo largo de la ejecucion del mismo con el fin de tomar decisiones
en las coyunturas oportunas y cuando se vayan presentando imprevistos y/o

situaciones particulares.

La creacion de un plan cronolégico para este proyecto agil se lleva a cabo de
manera preliminar con el fin de determinar un tiempo aproximado de ejecucion y
duracion del proyecto en si y principalmente de cada una de las iteraciones
requeridas para completar el trabajo.

Para efectos académicos se establece un cronograma con las iteraciones
previamente definidas. Sin embargo, por la naturaleza del proyecto, este se
encuentra sujeto a cambios y variaciones dependiendo de los resultados parciales
de las entregas de cada iteracion, cambios de prioridades, adicion o ajustes de los
requerimientos iniciales, entre otras. Por lo tanto, este plan no es un plan definitivo
ni final ya que se entiende que en la practica este plan se comporta de manera

dinamica y cambiante.

Los miembros del equipo de trabajo fundamentados en su juicio de expertos
llevaron a cabo un analisis y una evaluacién de los requerimientos y las prioridades
del proyecto para luego generar el Product Backlog (la lista de trabajo necesario
para la ejecucion y desarrollo completo de las iteraciones que iran generando el

producto del proyecto).
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Una vez definido el Product Backlog el equipo asigné estimados de tiempo
para cada tarea y se propone una organizacion preliminar del trabajo para la
ejecucion en las iteraciones. Asi, de acuerdo a las prioridades del Product Backlog
el equipo va seleccionando tareas que constituyen los sprints para realizar

entregables parciales y continuar con la siguiente iteracion.

Es importante mencionar que el Product Backlog y el cronograma se
encuentran enfocados solamente en el desarrollo del producto, no incluyen tareas
de soporte, como tareas administrativas, tareas previas al proceso de aplicacion de
la calidad, nitampoco incluye las tareas del Director de Proyecto, quien se encuentra
activo y reaccionando a las necesidades del proyecto a lo largo de toda la ejecucion.
Unicamente se muestran las actividades relativas al desarrollo de la app GoSweat.

La importancia del Product Backlog y el planeamiento cronolégico es que
permite identificar los niveles de trabajo requeridos y planificar en el tiempo la
ejecucion del trabajo con los recursos disponibles. Especificamente para este
proyecto es de suma importancia que el equipo de trabajo tenga claro la ruta de
trabajo a seguir y logre retomar el rumbo a pesar de los cambios.

Al recibir cambios, el Director de Proyecto los incluira en el Product Backlog
y dentro del versionamiento de ese documento se podran registrar los cambios en
el proyecto, el Product Backlog con el que trabajara el equipo sera la ultima version
actualizada por el Director de Proyecto y este, como se ha venido mencionando a
lo largo del presente documento, se encuentra accesible y disponible para todo el
equipo en cualquier momento. Con base en ese documento es que se desarrolla la

planeacion del Sprint Backlog y el trabajo siguiente.

Asi, no solo se plantea una expectativa de duracion del proyecto sino que
también se traza una guia de trabajo y tiempo que marcara el camino que debe

seguir el equipo.
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4.2.1. Control del cronograma

La herramienta que se utiliza para el control del cronograma son las Daily
Standups, reuniones diarias en las que se va a controlar el avance del equipo

conforme al tiempo estimado en el cronograma.

Como se detalla anteriormente en el presente documento, durante la creacién
del Sprint Backlog, al inicio de cada iteracion el equipo define y se compromete con
ciertas tareas en las que va a trabajar durante la iteracion, estas tareas tienen un
estimado de tiempo registrado en el Product Backlog y en el cronograma de la
iteracion que se convierte en una métrica auto impuesta por parte del equipo de

acuerdo a su experiencia, conocimiento técnico y juicio experto.

El Director de Proyecto o Product Owner va a identificar en cada una de las
reuniones diarias si el progreso del equipo es el requerido de acuerdo a la definicion
del Sprint Backlog y a las estimaciones de tiempo que se asignaron a cada tarea al

inicio de la iteracion.

La metodologia agil se enfoca en la utilizacion de métricas empiricas basadas
en valores mas que en métricas predictivas. El Director de Proyecto, con base en la
informacion recopilada en las Daily Standups generara graficas de trabajo
completado o “burn up charts” en base a las historias de cada iteracion y las
compartira con el equipo para que se conozca lo que han avanzado conforme

avanza la iteracion.

Una de las ventajas mas importantes de los graficos de trabajo completado
es que presenta en una linea el trabajo total y en otra linea el trabajo que se ha
logrado completar, por lo tanto proporciona informacién de los momentos en que se
agrega trabajo (cambios, nuevos requerimientos, entre otros) a la linea general del

trabajo. Cuando ambas lineas se juntan se puede considerar el proyecto concluido.
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Figura 10: Ejemplo de grafico de trabajo completado. Fuente: Clarios Technology (sin afio)

Otra herramienta que utilizara el Director de Proyecto para controlar el
avance en el tiempo del proyecto es el tablero Kanban en la herramientas de JIRA.
En el tablero Kanban, se despliegan las tareas que se han completado y las que
faltan por completar con la informacion de tiempo estimado de cada una y las
personas asignadas a trabajar en ellas. Esto permitira ver en tiempo real las tareas

y el progreso.
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Tablero Kanban

Desarrollo y

Pruebas Desarrollado | | . P;yetba Completado
Unitarias e Sistema
< m J l m Tiempo de ciclo:
en que Inicla una

tarea hasta que
se completa.

! ’( desde el momento

OO =

—

L

Entrega al cliente

>

Plazo de entrega: desde el
momento en que ingresa al
tablero hasta que se entrega.
Debido a que puede cambiar
el orden de los elementos en
la columna “Listo”, éste
puede ser impredecible.

DUBBDD[E :

Hay un limite sobre
esta columna.
Puede intercambiar
algo existente por
algo distinto en
cualquier momento.

Figura 11: Ejemplo de tablero Kanban. Fuente: Guia Practica de Agil (2017).

Todas estas métricas pueden ser accesadas y revisadas por todo el equipo
con el fin de que todos se mantengan informados y pendientes del progreso del
equipo, ademas permiten tomar decisiones con respecto al trabajo pendiente, los
tiempos y ajustar la definicion de tareas de la proxima iteracion de acuerdo a la
capacidad de entrega del equipo y genera un histérico del rendimiento del equipo a

lo largo del proyecto.



v

=

Title

Desarrollo de Go Sweat
1.1) SPRINT 1

e 1.1.2) GENERAL: Disefio Elementos Generales

e 1.1.3) GENERAL: Generacion de Wireframes

e 1.1.4) GENERAL: Disefio de guia de estilos y linea gréfica general

e 1.1.5) INICIO: Disefio de pantalla de inicio

o 1.1.6) INICIO: Disefio de pantalla de ingreso con/sin cuenta

e 1.1.7) INICIO: Disefio de pantalla de registro de usuario

e 1.1.8) ENTREGA

e 1.1.9) REVISION / RETROALIMENTACION

1.2) SPRINT 2

e 1.2.1) MILOCKER: Disefio de lista de eventos en los que el usuario se ha registrado

e 1.2.2) MILOCKER: Disefio de lista de eventos y elementos del directorio marcados como favoritos
e 1.2.3) MILOCKER: Disefio de menu de Mis Trainings

e 1.2.4) EVENTO INDIVIDUAL: Disefio de ficha técnica especifica de cada evento

e 1.2.5) INSCRIPCION AL EVENTO: Disefio de formulario de inscripcién

e 1.2.6) LOGOUT: Disefio de pantalla de Logout

e 1.2.7) MENU DE EVENTOS: Disefio de ficha técnica general de cada evento

e 1.2.8) MENU DE EVENTOS: Disefio de ment de eventos y carrusel de eventos nuevos
e 1.2.9) MENU DE EVENTOS: Disefio de lista de todos los eventos

e 1.2.10) DIRECTORIO: Disefio de listas de directorio

e 1.2.11) MIS TRAININGS: Disefio de listas de entrenamientos

e 1.2.12) MI PERFIL: Disefio de perfil de usuario

e 1.2.13) MI PERFIL: Disefio de formularios de info personal

e 1.2.14) GENERAL: Desarrollo/ Implementacion de funcionalidad de Elementos Globales
e 1.2.15) INICIO: Desarrollo/ Implementacion de funcionalidad

e 1.2.16) GENERAL / INICIO: Implementacion de estilos

e 1.2.17) QA de Disefio/Cross-Device

e 1.2.18) QA de Funcionalidad/Cross-Device

e 1.2.19) ENTREGA

1.

1

1.1)

2.20)

COPY: Creacion de Copy Deck

REVISION / RETROALIMENTACION

Assigned

Disefiador 1
Disefiador 1
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 1
Director de Proyecto

Cliente

Disefiador 1
Disefiador 1
Disefiador 1
Disefiador 1
Disefiador 1
Disefiador 1
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 2
Disefiador 2
Desarrollador 1
Desarrollador 2
Desarrollador 2
QA1

QA2

Director de Proyecto

Cliente

End
11/30/18
10/12/18
10/3/18
10/9/18
10/2/18
10/8/18
10/9/18
10/10/18
10/10/18
10/11/18
10/12/18
10/26/18
10/15/18
10/16/18
10/17/18
10/18/18
10/22/18
10/23/18
10/15/18
10/16/18
10/17/18
10/18/18
10/19/18
10/22/18
10/23/18
10/17/18
10/16/18
10/18/18
10/24/18
10/24/18
10/25/18
10/26/18

Start
10/1/18
10/1/18
10/1/18
10/4/18
10/1/18
10/3/18
10/9/18
10/10/18
10/10/18
10/11/18
10/12/18
10/15/18
10/15/18
10/16/18
10/17/18
10/18/18
10/19/18
10/23/18
10/15/18
10/16/18
10/17/18
10/18/18
10/19/18
10/22/18
10/23/18
10/15/18
10/15/18
10/17/18
10/19/18
10/19/18
10/25/18
10/26/18

Duration

9w
2w
3d
4d
2d
4d
1d
1d
1d
1d
1d
2w
1d
1d
1d
1d
2d
1d
1d
1d
1d
1d
1d
1d
1d
3d
2d
2d
4d
4d
1d
1d

61



v 1.3) SPRINT3

o 13.1)
o 132

e 1.33

o 134

e 1.3.5

e 1.3.6

e 13.7)
o 1.3.8)
e 1.3.9)
e 1.3.10)
e 1.3.11)
e 1.3.12)

REGISTRO: Implementacion de funcionalidad
REGISTRO: Implementacién de estilos

MENU DE EVENTOS: Implementacién de funcionalidad
MENU DE EVENTOS: Implementacién de estilos
INGRESO CON/SIN CUENTA: Implementacion de funcionalidad
INGRESO CON/SIN CUENTA: Implementacién de estilos
MI LOCKER: Implementacién de funcionalidad

MI LOCKER: Implementacién de estilos

QA de Disefio/Cross-Device

QA de Funcionalidad/Cross-Device

ENTREGA

REVISION / RETROALIMENTACION

v 1.4) SPRINT 4

e 141

o 142

e 143

o 144

o 145

e 1.4.6

e 147

o 1438

o 149
o 1.4.10)
o 1.4.11)
o 1.4.12

INSCRIPCION AL EVENTO: Funcionalidad de formulario de inscripcion (casillas requeridas, calendarios, selecciones, etc.)
INSCRIPCION AL EVENTO: Funcionalidad de redireccion a plataforma de pagos

DIRECTORIO / MI PERFIL / TRAININGS: Funcionalidad de filtros de blisqueda

AGREGAR AL CALENDARIO: Funcionalidad de abrir el calendario del teléfono mévil del usuario y agrega el evento al mismo.
LOGOUT: Funcionalidad de logout

PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de interconectividad bancaria para procesar pagos con tarjeta de crédito.

PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de redireccion a plataforma de pagos

DIRECTORIO / MI PERFIL / TRAININGS: Funcionalidad de marcar como favoritos si el usuario se encuentra logueado en el sistema
QA de Disefio/Cross-Device

QA de Funcionalidad/Cross-Device

ENTREGA

REVISION / RETROALIMENTACION

v 1.5) SPRINT 5

e 1.5.1) Liberacion del producto al ambiente (Live)
e 1.5.2) QA “Post-Launch”

e 1.5.3) Resolucion de problemas "Post-Launch"
e 1.5.4) ENTREGA

e 1.5.5) REVISION / RETROALIMENTACION

Desarrollador 1
Desarrollador 1
Desarrollador 1
Desarrollador 1
Desarrollador 2
Desarrollador 2
Desarrollador 2
Desarrollador 2
QA1

QA2

Director de Proyecto

Cliente

Desarrollador 1
Desarrollador 1
Desarrollador 1
Desarrollador 1
Desarrollador 1
Desarrollador 2
Desarrollador 2
Desarrollador 2
QA1

QA2

Director de Proyecto

Cliente

Desarrollador 1

QA 1;QA2
Desarrollador 1
Director de Proyecto

Cliente

Figura 12: Cronograma del proyecto. Fuente: Elaboracion propia

11/9/18
10/30/18
10/31/18
11/5/18
11/6/18
10/29/18
10/30/18
11/2/18
11/5/18
11/6/18
11/6/18
11/7/18
11/9/18
11/23/18
11/12/18
11/13/18
11/14/18
11/15/18
11/16/18
11/14/18
11/15/18
11/16/18
11/21/18
11/21/18
11/22/18
11/23/18
11/30/18
11/26/18
11/26/18
11/27/18
11/28/18
11/30/18

10/29/18
10/29/18
10/31/18
11/1/18
11/6/18
10/29/18
10/30/18
10/31/18
11/5/18
11/1/18
11/1/18
11/7/18
11/8/18
11/12/18
11/12/18
11/13/18
11/14/18
11/15/18
11/16/18
11/12/18
11/15/18
11/16/18
11/16/18
11/16/18
11/22/18
11/23/18
11/26/18
11/26/18
11/26/18
11/27/18
11/28/18
11/29/18

2w
2d
1d
3d
1d
1d
1d
3d
1d
4d
4d
1d
2d

1d
1d
1d
1d
1d
3d
1d
1d
4d
4d
1d
1d
1w
1d
1d
1d
1d
2d
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4.3.Desarrollar un presupuesto, que permita estimar, presupuestar y
controlar los costos del proyecto y alcanzar los objetivos de este

dentro del presupuesto aprobado.

El proyecto se trabaja bajo un esquema de cobro por Tiempo & Materiales
con algunas modificaciones, el contrato por Tiempo & Materiales es un tipo de
contrato que presenta dos componentes, uno fijo y uno variable. En el caso del
presente proyecto el componente fijo es el precio por hora y el componente variable
es la cantidad de horas requeridas para completar el proyecto, asi se estimara y
cobrara todo el trabajo relativo al desarrollo del producto en si, la app GoSweat. Se
estima una cantidad de horas para llevar a cabo el trabajo de disefio, desarrollo de
software, calidad y Director de Proyecto, ese rubro se multiplica por el precio unitario
de la hora y dara el total del precio de esa parte del proyecto. Adicional a esto, se
incluyen las horas de revision y retroalimentacion ya que el cliente es interno, parte
del mismo equipo. Ademas a los rubros anteriores, se cobra por mes un retainer
para tareas legales y de contabilidad ya que se debe tener acceso a esos servicios
para llevar a cabo la insercion del producto en el mercado y mantener en regla las

responsabilidades tributarias.

Las estimaciones de tiempo para cada tarea se definen en base a un estandar
de la industria que son de total conocimiento del equipo de proyecto. Esto se suma
a la experiencia y el juicio experto del equipo, que hizo una revision detallada de las
necesidades especificas los requerimientos que debe cumplir este proyecto.

Con el fin de evitar desfases en el presupuesto total del proyecto, en el
contrato se define un limite maximo del numero de horas para asi evitar que el
proyecto se prolongue innecesariamente. Ademas, cualquier otro trabajo requerido,
ya sea adicional o por cambios en el alcance se puede reestimar, negociar e incluir
ordenes de cambio en el contrato. Asi todo quedara documentado y se cobrara de
acuerdo a lo estimado y aprobado.
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La razon principal de la seleccion de este tipo particular de contrato es que
permite una estimacion y negociacién rapidas y ademas permite reaccionar a
cambios en el alcance del proyecto de manera muy rapida y al ser este un proyecto
agil, debe ser muy reactivo al cambio.

El proyecto no cuenta con reservas totales, sin embargo se maneja un rubro
de horas destinadas a imprevistos o cambios para cada mes de trabajo, asi
entonces el equipo podra determinar cuando utilizarlas y cémo distribuirlas. Esa
reserva se registra en numero de horas y se calculd por un porcentaje determinado

por la industria para este tipo de proyectos.

4.3.1. Control del presupuesto

El control del presupuesto se llevara a cabo por medio de un software online,
que permite que cada usuario ingrese la cantidad de horas por dia que dedico al
proyecto. Se generaran cédigos identificadores para el proyecto y para cada una de
las tareas, por lo que cada miembro del equipo debera ingresar sus horas de trabajo
en la herramienta. Una vez ingresadas esas horas, se pueden generar reportes
semanales o mensuales para el control adecuado del numero de horas y por lo tanto
del presupuesto del proyecto. La herramienta debe definirse en un futuro cercano,
cuando el proyecto se encuentre en ejecucion y el equipo tome la decision de cual
software se ajusta mas a las necesidades. Las figuras 12 y 13 presentan ejemplos
de una herramienta con la funcionalidad mencionada, tomada de los recursos de

Jira en linea.

Para cada cambio que se solicite el Director del Proyecto generara una Orden
de Cambio en la que documentara el alcance del cambio, la estimacion de tiempo
requerido para la implementacion, la factibilidad de fechas para ejecutar y se enviara
a los interesados para su correspondiente aprobaciéon. Una vez aprobada, se
registraran los cambios recibidos en el Product Backlog y se procedera con el
trabajo en el momento apropiado.
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Create issue Q Quick Search - &

Project Pivot Report 2 Configure

(0]

Description: Excel View(x)

Report displaying a time spent by users over a specified period.

Start Date: 07/0ct/13 End Date: 13/0ct/13 [Change]
Super Test Total
User  User

Issue Total 41h  28h  69h

@ DEMO-1  Whatis an issue? * 18 14h  oh  14h

DEMO-2  Changing an issue's status * 14h  6h 8h 14h

T 7h 7h oh  7h

DEMO-3  Keyboard shortcuts

© DEMO-4 Editing issues % * 22h  6h 16h  22h
® DEMO-5 Searching *  6h 2h ah 6h
@ DEMO-6  Whats next? T eh 6h oh  eh

Figura 13: Ejemplo #1 de herramienta para control de horas. Fuente: Altassian Marketplace

System Dashboard £ Tools ~
Summary for Super User (Details) Mon Tue Wed Thu Fri  Sat S Tot .
« v mo 55| 700ct 80ct 910ct 1000ct 11/0ct 12I0ct 13/0ct -
@ DEMOL Wnatisanissue? S 6n sn 1an -
DEMO-2 Changing an issue's status + 6h 6h .
(@ DEMO3 Keyboard shorcuts » 7 7 g v
(@ DEMO+4 Editingissues + 6h 6h . ¢
(8 DEMO-5 Searching + 2n 2h ¢
@ DEMO-6 Whats next? + 6h  6h *
Tota: 6h 6h 7h en 1h sh a1

Displaying for al projects and group fira-users. (Detalls) Super User TestUser Tot
@ DEMOL Whatisanissue? + un on 14n Super User (Detals
DEMO-2 Changing an issue's status + 6h 8h 14n .
@ DEMO-1 (34%)
DEMO-3  Keyboard shortcuts. + on 7n o) @ DEMO-2 (15%)
DEMO-4 Editing ssues 4 6 16h 22n 3 = (3)* DEMO-3 (17%)
B (D DEMO-4 (15%)
DEMOS  Searching RN an 6h =
W (3)* DEMO-S (5%)
DEMO6  Whats next? 4 6 on 6h Mo+ @ DEMOS (15%)
41 28h 69h

DEMO-3
7

Figura 14: Ejemplo #2 de herramienta para control de horas. Fuente: Altassian Marketplace
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Cuadro 8: Presupuesto del proyecto. Fuente: Elaboracion propia

PRESUPUESTO DE PROYECTO

CONTROL DE VERSIONES

Version: 001-2018 Revisada por: William Ernest
Hecha por: Giuliana Andreoli Aprobada por:
Fecha: Noviembre, 2018 Motivo: Definicién del presupuesto
ITEM ITEM Mes 1 Mes 2
1.1 SPRINT 1
1.1.1 COPY: Creacién de Copy Deck $1,200.00
1.1.2 GENERAL: Disefio Elementos Generales $1,600.00
113 GENERAL: Generacion de Wireframes $800.00
114 GENERAL: Disefio de guia de estilos y linea grafica general $1,600.00
1.1.5 INICIO: Disefio de pantalla de inicio $400.00
1.1.6 INICIO: Diserio de pantalla de ingreso con/sin cuenta $400.00
1.1.7 INICIO: Disefio de pantalla de registro de usuario $400.00
1.1.8 ENTREGA $400.00
1.1.9 REVISION / RETROALIMENTACION $400.00
1.1.10 | DIRECTOR DE PROYECTO $2,160.00
1.2 SPRINT 2
1.21 MI LOCKER: Disefio de lista de eventos en los que el usuario se ha registrado $400.00
1.2.2 Ml LOCKER: Disefio de lista de eventos y elementos del directorio marcados $400.00
como favoritos
1.2.3 MI LOCKER: Disefio de menu de Mis Trainings $400.00
1.24 EVENTO INDIVIDUAL: Disefio de ficha técnica especifica de evento $400.00
1.2.5 INSCRIPCION AL EVENTO: Disefio de formulario de inscripcion $800.00
1.2.6 LOGOUT: Disefio de pantalla de Logout $400.00
1.2.7 MENU DE EVENTOS: Disefio de ficha técnica general de cada evento $400.00
1.2.8 MENU DE EVENTOS: Disefio de menu de eventos y carrusel de eventos nuevos $400.00
1.2.9 MENU DE EVENTOS: Disefio de lista de todos los eventos $400.00
1.2.10 | DIRECTORIOQ: Disefio de listas de directorio $400.00
1.2.11 | MIS TRAININGS: Disefio de listas de entrenamientos $400.00
1.2.12 | MI PERFIL: Disefio de perfil de usuario $400.00
1.2.13 | MI PERFIL: Disefio de formularios de info personal $400.00
1.2.14 | GENERAL: Desarrollo/Implementar funcionalidad de Elementos Globales $1,200.00
1.2.15 | INICIO: Desarrollo/ Implementacion de funcionalidad $800.00
1.2.16 | GENERAL / INICIO: Implementacién de estilos $800.00
1.2.17 | Pruebas de calidad $1,600.00
1.2.18 | Pruebas de funcionalidad $1,600.00
1.2.19 | ENTREGA $400.00
1.2.20 | REVISION / RETROALIMENTACION $400.00
1.2.21 | DIRECTOR DE PROYECTO $3,720.00
1.3 SPRINT 3
1.341 REGISTRO: Implementacion de funcionalidad $800.00
1.3.2 REGISTRO: Implementacion de estilos $400.00
14 GASTOS GENERALES MENSUALES
1.41 Imprevistos / Cambios $1,500.00
1.4.2 Retainer Legal $750.00
143 Retainer Contabilidad $300.00
TOTAL MES 1 $29,230.00
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1.3 SPRINT 3 - CONTINUACION
1.3.3 MENU DE EVENTOS: Implementacién de funcionalidad $1,200.00
1.3.4 MENU DE EVENTOS: Implementacién de estilos $400.00
1.3.5 INGRESO CON/SIN CUENTA: Implementacion de funcionalidad $400.00
1.3.6 INGRESO CON/SIN CUENTA: Implementacién de estilos $400.00
1.3.7 MI LOCKER: Implementacion de funcionalidad $1,200.00
1.3.8 MI LOCKER: Implementacion de estilos $400.00
1.3.9 Pruebas de calidad $1,600.00
1.3.10 | Pruebas de funcionalidad $1,600.00
1.3.11 | ENTREGA $400.00
1.3.12 | REVISION / RETROALIMENTACION $800.00
1.3.13 | DIRECTOR DE PROYECTO $2,415.30
1.4 SPRINT 4
1.41 INSCRIPCION AL EVENTO: Funcionalidad de formulario de inscripcion $400.00
1.4.2 INSCRIPCION AL EVENTO: Funcionalidad de redireccién a plataforma de pagos $400.00
1.4.3 DIRECTORIO / Ml PERFIL / TRAININGS: Funcionalidad de filtros de busqueda $400.00
AGREGAR AL CALENDARIO: Funcionalidad de abrir el calendario del teléfono
1.4.4 - . $400.00
movil del usuario
1.4.5 LOGOUT: Funcionalidad de logout $400.00
1.4.6 PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de interconectividad bancaria para procesar $1.200.00
o pagos con tarjeta de crédito. U
1.4.7 PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de redireccion a plataforma de pagos $400.00
DIRECTORIO / Ml PERFIL / TRAININGS: Funcionalidad de marcar como
1.4.8 f . $400.00
avoritos
1.4.9 Pruebas de calidad $1,600.00
1.4.10 | Pruebas de funcionalidad $1,600.00
1.411 | ENTREGA $400.00
1.4.12 | REVISION / RETROALIMENTACION $400.00
1.4.13 | DIRECTOR DE PROYECTO $2,400.00
1.5 SPRINT 5
1.5.1 Liberacion del producto al ambiente (Live) $200.00
1.5.2 QA “Post-Launch’ $400.00
1.5.3 Resolucién de problemas "Post-Launch" $400.00
1.5.4 ENTREGA $400.00
1.5.5 REVISION / RETROALIMENTACION $800.00
1.5.6 DIRECTOR DE PROYECTO $660.00
1.6 GASTOS GENERALES MENSUALES
1.6.1 Imprevistos / Cambios $2,000.00
1.6.2 Retainer Legal $750.00
1.6.3 Retainer Contabilidad $300.00
TOTAL MES 2 $27,125.30

TOTAL PROYECTO

$56,355.30
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4.4.Desarrollar un plan de pruebas de la aplicacién para asegurar que
cumple con los requerimientos y ademas no se generan errores o
comportamientos que impidan el buen funcionamiento o experiencia

de usuario.

A diferencia de las metodologias tradicionales de manejo de proyectos,
especificamente la metodologia de cascada (en la que se completa la mayor parte
del desarrollo del codigo para luego pasar a la aplicacion del plan de pruebas y
resolucién secuencial de problemas); en la metodologia de proyectos agiles la
aplicacidon de los planes de prueba se lleva a cabo de manera continua y puede

iniciar en cualquier momento del proyecto.

En el contexto del flujo de trabajo agil, el proceso de calidad se incluye y se
considera un componente esencial de las iteraciones, aplicando una serie de

pruebas especificamente desarrollada para cada una.

A pesar de que en proyectos agiles existe poca adherencia a documentos o
reglas rigidas, el plan de pruebas para este proyecto se plantea como una guia que
permitira mantener al equipo enfocado en los requerimientos del producto y
responder rapida y agilmente al cambio y a las entregas parciales por medio de una
serie de pruebas previamente establecidas y definidas que aseguraran la calidad

del producto.
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A continuacion se presenta el plan de calidad para el desarrollo de la app

GoSweat.

4.4.1. Estrategia General

- Todos los defectos se reportaran utilizando una plataforma en linea llamada

Jira, del desarrollador Atlassian.

- Cada defecto se registrara utilizando un formato y nomenclatura especifica:

O

O

O

O

O

O

Titulo

Descripcién

Ambiente

Pasos para reproducir

Resultado(situacion) esperado vs. resultado (situacion) actual.
Capturas de pantalla para ejemplificar el caso.

- Los defectos deben ser solucionados por el equipo de desarrollo antes de

volver a probarlos.

- Se coordinara con el resto del equipo el tiempo y cantidad de los “releases”

al ambiente de prueba después de las etapas de solucion de defectos.
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4.4.2. Alcance y niveles de prueba

El alcance comprende la revision y la ejecucion de pruebas de calidad y
funcionalidad de todas las paginas, secciones y elementos de la aplicacion
movil GoSweat. Se llevaran a cabo los siguientes tipos de pruebas:

o QA de Diseno: Comprende la verificacion del Front-End de la app.
Incluye la validacion de ejecucion creativa, elementos de disefio,
alineamientos, colores, tamaros y tipos de fuentes, espaciados, etc.

o QA de Funcionalidad: Se ejecuta una evaluacion para corroborar que
cada uno de los componentes de la app funciona como es esperado.

o QA “Cross-Device”: El propésito de estas pruebas es asegurar un
comportamiento y experiencia visual uniforme y consistente a lo largo
de los siguientes dispositivos:

= Phone 6+i0S10

* iPhone 7/7+i0S11

= Phone 8/8+i0S11

* iPhone XiOS11

* Android KitKat 4.4. - 4 4.

= Android Lollipop 5.0 - 5.1.1
= Android Marshmallow 6.0 - 6.0.1
= Android Nougat 7.0 - 7.1

= Android 8

» jPad 4i0S10x

» iPad Air 2i0S11x

o QA “Post-Launch”: se ejecuta una vez que el equipo pasa la
implementacion del codigo del ambiente de prueba al ambiente de
produccion (Live). Se lleva a cabo una revision general para asegurar
que todo el disefio y funcionalidad se mantenga como en el ambiente
de prueba y se haya pasado correctamente al ambiente en vivo.
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4.4.3. Estrategia Especifica

Etapa 1: Durante la etapa inicial de la primera iteracion del proyecto se llevan
a cabo las siguientes tareas generales de inicio:
o ldentificacion y delimitacidn de los requerimientos que debe cumplir el
producto que se probara.
o ldentificacion de las personas que llevaran a cabo las pruebas de la
unidad para cada una de las iteraciones.
o Definicion y setup de ambientes:
= Ambiente de desarrollo (Dev) — se utiliza para que el equipo de
desarrollo lleve a cabo el trabajo.
= Ambiente de prueba (Stage) — una vez completado un
entregable, se mueve al Stage para que sea un ambiente
estable y no se altere con el trabajo que continua el equipo de
desarrollo.
= Ambiente de produccién (Live) — cuando el producto final se
encuentra completado, se mueve al ambiente de produccion y
se publica la aplicacion a usuarios externos.
o Instalacion de las herramientas o ambientes necesarios en los

diferentes dispositivos de prueba.
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Etapa 2: En esta etapa se llevan a cabo la mayoria de las pruebas, se
organiza el tiempo y el trabajo para aplicar los procesos de calidad en cada
uno de los entregables de cada iteracion. Es importante destacar que se lleva
a cabo toda la bateria de pruebas establecidas en cada iteracion, no se deja
nada de la presente iteracion para después. Se responde a las prioridades
del proyecto en su contexto general del trabajo requerido y a los cambios que
se vayan presentando en la ejecucion de las iteraciones.

o QA de Disefo: Se comparan todos los elementos del disefo
implementado en el cédigo desarrollado contra los archivos PSD del
disefo original.

o QA de Funcionalidad: se desarrolla una matriz de las diferentes
funcionalidades y los estados de prueba (aceptacién o rechazo).

o QA “Cross-Device”: en la matriz anteriormente definida para el QA de
Funcionalidad, se agrega la informacion de los diferentes dispositivos
y las funcionalidades y su correspondiente aceptacién o rechazo de
acuerdo a las pruebas.

o QA “Post-Launch™ se ejecuta una comparacion del codigo en el
ambiente de prueba y en el ambiente de produccion y se evaluan las
diferencias para confirmar que todo funciona como debe hacerlo.
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Etapa 3: Se lleva a cabo en paralelo con la etapa anterior. Comprende el
registro y la documentacién de todas las acciones del proceso de calidad, lo
que se probd en cada iteracion, los resultados, las excepciones, la
confirmacion del cumplimiento o el incumplimiento de los requerimientos y
adicionalmente, se registran en el software de Jira los defectos o problemas

que se generaron.

El equipo y el proceso se asegura de que las pruebas se ejecuten, se
registren los defectos y se corrijan y después de la implementacion de los
arreglos se ejecuten pruebas regresivas para asegurar el funcionamiento

correcto del entregable completo de cada iteracion.

Etapa 4: Se lleva a cabo el “release”, donde el equipo técnico mueve todo el
desarrollo del entregable desde el ambiente de prueba (Stage) al ambiente
de produccion (Live) y el equipo de calidad debe ejecutar la serie de pruebas
“Post-Launch” en el ambiente de produccion para asegurar el funcionamiento

correcto del producto final.
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4.4.1. Control de cambios

Los cambios en el alcance de los requerimientos se manejan por medio de la
Orden de Cambios y el Director de Proyecto incluye el trabajo en la iteracion
correspondiente, por lo tanto, el equipo de QA no debe preocuparse por cambios

inesperados en el alcance de la iteracidén en la que se encuentran trabajando.

El enfoque del equipo en metodologias agiles es de entregas de alta calidad,
mediante integraciones continuas, pruebas exhaustivas y a todos los niveles y
comprobaciones previas a las revisiones de QA. Todos estos mecanismos
minimizan la cantidad de defectos y buscan que el retorno de QA no sea muy alto.
A pesar de esto, pueden surgir eventos en los que exista la necesidad de que QA
asigne defectos al equipo de desarrollo y este tenga que invertir tiempo en
solucionarlos. Estos cambios producto de fallas en el desarrollo deben ser
abordados como parte de la ejecucion del trabajo de la iteracion actual y se
encuentran estimados en el tiempo de la misma. A medida que el equipo de QA
vaya generando defectos, el equipo de desarrollo debe ir resolviéndolos y

devolviendo los casos a QA para que los verifiquen de nuevo y asi sucesivamente.
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5. CONCLUSIONES

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

5.5.

Se elaboré una matriz de requerimientos visuales, funcionales y de
experiencia de usuario, llamada también Project Backlog, que incluye la
priorizacion de cada requerimiento y detalles los aspectos necesarios para
completar el desarrollo de la app.

El presente plan incluy6 un cronograma para controlar que el proyecto tenga
una duracién de 2 meses y 1 semana trabajando con un equipo de 2
disefiadores, 2 desarrolladores de software, 2 encargados de calidad, 1
posicion administrativa y un director de proyecto en un horario de 8 horas
diarias durante 5 dias semanales.

La estimacion del costo total del proyecto segun el presupuesto es $56,355
incluyendo todo el trabajo del producto del proyecto, director de proyecto y
algunos costos fijos por mes que se incluyen en el presupuesto.

Se genero un plan de pruebas de la aplicacion que es constituido por una
serie de actividades en si mismo que el equipo lleva a cabo cada vez que
aplica la calidad en cada entregable de cada iteracion. Estas tareas se
definen especificamente para cada unidad entregable y el equipo de calidad
tiene el control absoluto de las mismas y toma decisiones de acuerdo a la
capacidad de aplicacién dependiendo de cada entregable.

Se desarrollaran 5 iteraciones o sprints, la primera con 9 tareas, la segunda
con 20, la tercera con 12 tareas, la cuarta con 12 y la final con 5 tareas para
un total de 58 tareas exclusivamente de desarrollo del producto del proyecto.
Cada iteracion tiene una duracion fija de 2 semanas calendario y la iteracion
final tiene 1 semana de duracion donde se hace la migracion final del
producto al ambiente en vivo, es decir se publica la aplicacion en los
dispositivos moviles. En el tiempo de cada iteracion se desarrolla cada una
de las tareas y se completa un entregable parcial y funcional hasta tener el
producto final completo.



5.6.

5.7.

5.8.

5.9.
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El proyecto requiere un plan para que el equipo tenga una guia de trabajo
que especifique la ruta que se debe seguir con el fin de lograr los objetivos
del proyecto.

Los cambios en el alcance estan incluidos hasta cierta medida en el
cronograma, sin embargo, al ser un proyecto trabajado bajo la metodologia
agil, siempre existe la posibilidad de que surjan ajustes en el alcance o en
los requerimientos que vayan a afectar el cronograma del proyecto; es la
naturaleza del proyecto en si.

Debido a la falta de experiencia del equipo en ejecucidn de proyectos agiles,
es un reto mantener al equipo enfocado en las tareas que debe realizar y
evitar distractores y atrasos en el cumplimiento de los objetivos.

El equipo requiere la figura de un Director de Proyecto que ayude al equipo
a mantener el norte en el desarrollo de los objetivos de un proyecto agil para
lograr entregar un producto de calidad, en el tiempo y presupuesto
deseados.

5.10.El proyecto se plante6 bajo la metodologia agil ya que esta permite un

manejo mas dinamico y efectivo de los requerimientos, del tiempo, de los
cambios y del trabajo. Permite reaccionar de manera adaptativa a
imprevistos y a cambios en cualquier etapa del proyecto y permite hacer
entregables parciales para un mejor aseguramiento de la calidad.
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6. RECOMENDACIONES

6.1.Se recomienda brindar una capacitacion al equipo en la teoria de la
metodologia agil para que comprendan el manejo de los procesos, el flujo
de trabajo, la administracion de los cambios, la organizacién de tiempos y
entregables y la naturaleza de las reuniones en proyectos agiles.

6.2.Se recomienda al equipo la adopcién de una manera de pensar agil para un
mayor y mejor entendimiento de la actitud y comportamiento de los equipos
agiles, con el fin de que puedan entender la diferencia del trabajo agil versus
el trabajo de un proyecto tradicional y puedan hacer cambios en la manera
de pensar y consecuentemente en la ejecucion.

6.3.Desde el punto de vista del Director de Proyecto, trabajar en el
empoderamiento del equipo para promover la colaboracion entre los
miembros, para que trabajen con mayores responsabilidades compartidas,
tomen decisiones independientemente y en conjunto asi como para que
optimicen los flujos de valor y los procesos del equipo.

6.4.En los procesos de Direccion de Proyectos, se recomienda al Director ser
muy abierto al liderazgo y a la participacion colaborativa, a compartir
responsabilidades con el equipo y empoderarlos a asumir esas
responsabilidades y riesgos. También a asumir una posicidn de lider de
servicio a disposicion del equipo y de los demas stakeholders.

6.5.Con respecto a los procesos del proyecto, se recomienda que el equipo
implemente las reuniones exigidas por la metodologia para asegurar el buen
funcionamiento de los procesos y el seguimiento correcto al trabajo para
tomar las decisiones apropiadas en el momento apropiado.
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8.1.Anexo 1: Acta del Proyecto del PFG

ACTA DEL PROYECTO ‘

Fecha de firma del Acta Nombre de Proyecto:

13 de mayo de 2018, Plan de proyecto agil para el desarrollo de la aplicacion para dispositivos
moviles “GoSweat”.

Areas de conocimiento: Procesos: Area de aplicacion (Sector / Actividad):

Alcance. Inicio. Sector: Tecnologia

Tiempo. Planificacion. Actividad:

Costos. Disefio y desarrollo de software.

Calidad. Deportes, recreacion, salud.

Fecha tentativa de inicio del proyecto: Fecha tentativa de finalizacion del proyecto:

31 de Julio de 2018 30 de Noviembre de 2018

Objetivos del proyecto (general y especificos)

Objetivo general
Desarrollar un plan de proyecto dentro del marco de las metodologias agiles, con el fin de guiar el trabajo de
creacion de la aplicacion movil “GoSweat”.
Objetivos especificos
1. Desarrollar el Product Backlog que incluya todo el trabajo requerido, especificaciones visuales,
funcionales y de experiencia de usuario con sus respectivas prioridades, con el fin de definir las tareas
a ejecutar para el desarrollo de la aplicacion.
2. Desarrollar un plan cronolégico que permita, por medio de la iteracion de ciclos de desarrollo de
actividades, lograr finalizar el proyecto en el tiempo definido.
3. Desarrollar un presupuesto, que permita estimar, presupuestar y controlar los costos del proyecto y
alcanzar los objetivos de este dentro del presupuesto aprobado.
4. Desarrollar un plan de pruebas de la aplicacion para asegurar que cumple con los requerimientos, y
ademas que no se generan errores o comportamientos que impidan el buen funcionamiento o

experiencia de usuario.
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Justificacion o propésito del proyecto (Aporte y resultados esperados)

El proyecto es propuesto por un grupo de emprendedores con intereses en el deporte y en la tecnologia, quienes
han encontrado la necesidad de una herramienta que facilite el acceso a la informacion de eventos deportivos,

permita el registro, brinde recomendaciones deportivas y nutricionales y cuente con un programa de incentivos.

Este grupo de emprendedores no tiene experiencia ni conocimiento en el desarrollo y ejecucion de proyectos
de tecnologia, por lo que buscan asesoria para la creacion de un plan que funcione como hoja de ruta a la hora
de ejecutar el proyecto. Asi, el proyecto se presenta como un plan que permita guiar el desarrollo de esta app,

utilizando el marco de metodologias agiles.

Descripcion del producto o servicio que generara el proyecto (Entregables finales)

El producto final es un documento que facilite, documente y sirva de guia para llevar a cabo el proyecto de
creacion de la aplicacion “GoSweat”. EI documento sera una guia de los elementos mas criticos del desarrollo

del proyecto y contendra los lineamientos a seguir para el desarrollo exitoso del proyecto.

Supuestos

- El proyecto, en su parte de desarrollo y lectura debe mantenerse en total confidencialidad por parte de
cualquier lector y participante ya que la idea se encuentra en desarrollo y busca llegar al mercado
pronto. Después de la fecha de publicacion del documento final de graduacion el documento puede ser
de acceso publico.

- Se tiene acceso a la informacién requerida para la ejecucion del plan del proyecto.

- El grupo de emprendedores tiene conocimiento y estd anuente a cooperar con el desarrollo del presente
documento.

- El plazo de tiempo estimado para la duracién del proyecto sera suficiente para llevarlo a cabo.

Restricciones

- Se tiene un plazo de 3 meses para la ejecucion del proyecto.

- El tiempo destinado a la realizacion de este proyecto es limitado debido a factores externos como las
obligaciones del trabajo diario, el tiempo de transporte, la comprensiéon adecuada de la teoria a aplicar,
entre otros.

- El plan de proyecto abarca el desarrollo de la propuesta tedrica y metodoldgica del proyecto, no la
ejecucion real del mismo.

- Algunas decisiones del grupo de emprendedores duefio de la idea del proyecto pueden ser lentas y
limitadas.

- No existe mucha informacién documentada formalmente con respecto al tema del proyecto. Al ser un
tema tecnoldgico de existencia reciente, la informacion disponible relacionada directamente con el tema
del proyecto puede ser limitada y de fuentes abiertas, digitales y poco reguladas, mas bien sustentadas

en la experiencia de los usuarios digitales y documentada por los mismos.




83

Identificacion de riesgos

Si se presentan limitaciones para destinar tiempo al desarrollo de este proyecto, no se cumplira con el
plazo de tiempo definido, situaciéon que impactara el cronograma y el producto final del proyecto.

Si no se cuenta con la informacion necesaria para el desarrollo de los entregables, no se podran
completar los mismos, afectando el alcance, la calidad y el producto final del proyecto.

Si el desarrollo del proyecto se extiende excesivamente en el tiempo, podria no cumplirse el plazo de
tiempo definido para el mismo y se impactaria el cronograma y el producto final del proyecto.

Si el tema o el material escrito no cuenta con la aprobacién de los tutores, no se podra completar el
desarrollo del proyecto, afectando asi el alcance y el producto final.

Si el grupo de emprendedores encuentra dificultades para la continuacion o el desarrollo del proyecto,

podria impactarse el alcance e impactar el producto final del proyecto.

Presupuesto

El curso en que se lleva a cabo este proyecto como materia universitaria tiene un costo de USD $350.
La impresion y creacion de material impreso para presentacion del producto final tiene un costo
aproximado de $300.

Transporte y movilizacion para conseguir materiales, impresiones, visitas/reuniones, entre otros,
tienen un costo de $250.

Situaciones imprevistas: $150

Presupuesto total del PFG: $1050

Principales Hitos y Fechas

Fecha inicio Fecha final
Entrega de Charter, EDT e Investigacion 7 mayo, 2018 13 mayo, 2018
Bibliografica
Entrega de Introduccion y Cronograma 14 mayo, 2018 20 mayo, 2018
Entrega de Marco Tedrico 21 mayo, 2018 27 mayo, 2018
Entrega de Marco Metodoldgico 28 mayo, 2018 3 junio, 2018
Entrega de documento completo, Resumen 4 junio, 2018 10 junio, 2018
Ejecutivo, Bibliografia, indices, Charter firmado
Desarrollo del PFG con el tutor 23 Julio, 2018 24 octubre, 2018
Lecturas y revisiones por parte de lectores 29 octubre, 2018 14 noviembre, 2018
Aprobacion del PFG 26 noviembre, 2018 30 noviembre, 2018
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Informacion historica relevante

El proyecto se desarrolla en el marco del Seminario de Graduacioén para optar por el grado académico de Master
en Administracion de Proyectos de la Universidad para la Cooperacion Internacional (UCI); Universidad que
desde el afo 2009, tiene el privilegio de impartir la primera maestria en Administracién de Proyectos en
Latinoamérica y el Caribe acreditada por el Centro de Acreditacion Global del PMI. Este grado académico
permite el desarrollo profesional en diversas areas de ejecucion, desde las mas tradicionales hasta las nuevas

tendencias profesionales.

En la actualidad se presentan retos diarios de nuevos negocios en modalidades digitales y de tecnologias
avanzadas; este proyecto nace como la posibilidad de un negocio para un grupo de emprendedores con
intereses en el deporte y en la tecnologia, quienes han encontrado la necesidad de una herramienta que facilite
el acceso a la informacion de eventos deportivos, permita el registro, brinde recomendaciones deportivas y

nutricionales y cuente con un programa de incentivos.

Este grupo ha logrado visualizar la manera de satisfacer esa necesidad por medio del desarrollo de una
herramienta digital de ultima tecnologia, como lo es una app para dispositivos méviles, que a su vez responde
también a necesidades indirectas de las personas de acceso a la informacién en sus teléfonos celulares y por

medio de internet movil en poco tiempo.

El grupo de emprendedores que busca desarrollar este proyecto son personas deportistas de diferentes areas
como atletismo, ciclismo, crossfit, triatlon. Ademas, son personas profesionales en las areas de disefio web,
disefio grafico, manejo de redes sociales, comunicacion y mercadeo, organizacion y coordinacion de eventos

deportivos.

A pesar de toda esta experiencia, el equipo no cuenta con experiencia en el manejo de proyectos de
tecnologia, por lo que buscan asesoria para la creaciéon de un plan que funcione como hoja de ruta a la hora
de ejecutar el proyecto. El grupo esta recién constituido para el inicio y desarrollo de este proyecto particular,

por lo que no tienen experiencia previa juntos como grupo de trabajo y sociedad emprendedora.
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Informacion de grupos de interés (involucrados)

Involucrados Directos:

Equipo de trabajo.
Patrocinadores.

Entidades legales correspondientes.

o g bk w0 N =

Entidades financieras correspondientes.

Involucrados Indirectos:

Equipo académico de la UCI (profesor, tutores, lectores).

Equipo administrativo de la UCI (asistente académica, contabilidad, registro).

1. Equipo académico de la UCI (otros comparfieros del curso).

2. Deportistas profesionales y aficionados.
3. Empresas proveedoras de internet.
4. Equipo de trabajo.

Director de proyecto:
Giuliana Andreoli Carazo

Firma:

@.'J{M ch(rco(.’ C

Autorizacion de:

William Ernest Mondol

Firma:




8.2.Anexo 2: EDT del PFG

Proyecto Final de Graduacién
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1.4 Tutorias de ajuste

1.5 Evaluacion

|| 1.4.1 Informe de revision y

correccion a lectores

1.5.1 Lectura final de los

|__|1.4.2 PFG corregido enviado

alectores

1.5.2
Calificacion

1.4.3 Segunda revision de
tores

9 g?aedrlr}!caigg = 1.2 Tutorias de desamollo 1.3 Lectores
L 1.1.1 1.2.1 1.3.1
Entregable Tutor Asignacion
|| 1.1.1.1 1211 1.3.1.1 Solicitud de
Anexos Asignacion asignacion
1.1.1.1.1 1.2.1.1.1 1.3.1.2 Comunicado de
Chartery EDT Comunicacion asignacion
1.1.1.1.2 122 1.3.1.3 Envio de PFG a
Cronograma Desarrollo PFG lectores
| | 11.1.2 1.2.2.1. Ajustes al trabajo 132
Introduccion de PFG del SG Trabajo de lectores
|| 1113 1222 1321
Marco Tedrico Avances Lector 1
1.1.1.4 — 1.22.21-Avance1 1.3.2.11

Marco Metodolégico

1.1.1.5
Resumen Ejecutivo

1.1.1.6
Bibliografia

— 1.2222-Avance?2

— 1.2223-Avance3

Revision del PFG

1.3.2.1.2 Envio de
informe de lectura

1322

— 1.2224-Avance4

— 1.2225-Avance5

— 1.2226-Avance6

— 12227-Avance7

— 1.2228-Avance8

L— 1.2229-Avance9

Lector 2

13221
Revision del PFG

13222
Envio de informe de




8.3.Anexo 3: Cronograma del PFG

B Title Start End

v 1) Proyecto Final de Graduacion 5/7/18 8/17/19
v 1.1) Seminario de Graduacién 5/7/18 6/15/18
v 1.1.1) Entregable 5/7/18 6/15/18

v 1.1.1.1) Anexos 5/7/18 5/20/18

e 1.1.1.1.1) Charter, EDT 5/7/18 5/13/18

e 1.1.1.1.2) Cronograma 5/14/18 5/20/18

e 1.1.1.2) Introduccion 5/14/18 5/20/18

e 1.1.1.3) Marco Tedrico 5/21/18 5/27/18

e 1.1.1.4) Marco Metodolégico 5/28/18 6/3/18

e 1.1.1.5) Resumen Ejecutivo y Documento integrado 6/4/18 6/10/18

e 1.1.1.6) Bibliografia 5/7/18 5/13/18

o 1.1.1.7) Aprobacidn de SG 6/15/18 6/15/18

v 1.2) Tutoria de Desarrollo PFG 7/23/18  8/17/19
v 1.2.1) Tutor 7/23/18 7/25/18
v 1.2.1.1) Asignacién 7/23/18 7/25/18

¢ 1.2.1.1.1) Comunicacion 7/23/18 7/25/18

v 1.2.2) Desarrollo PFG 7/25/18 8/17/19

e 1.2.2.1) Ajustes al trabajo de PFG del SG 7/25/18 8/3/18

v 1.2.2.2) Avances 8/3/18 8/17/19

e 1.222.1) Avance 1 - Charter 8/3/18 8/4/18

s 1.2.2.2.2) Avance 2 - Revisiones Charter 8/4/18 8/12/18

¢ 1.2.2.2.3) Avance 3 - Problematica, Justificacién, Marco Metodolégico 8/12/18 8/17/19

e 1.2.2.2.5) Avance 5 - Cronograma 9/12/18 9/21/18
e 1.2.2.2.6) Avance 6 - Objetivo 2, 3, 4, Revisiones Objetivo 1 9/21/18 9/30/18

)
)
)
e 1.2.2.2.4) Avance 4 - Marco Tedrico, Revisiones Problematica, Justificacion, Objetivo 1 8/17/18 9/12/18
)
)
e 1.2.2.2.7) Avance 7 - Conclusiones, Recomendaciones, Revisiones Objetivos 2, 3, 4 9/30/18 10/10/18

e 1.2.2.2.8) Avance 8 - Resumen Ejecutivo, Revisiones documento completo 10/10/18  10/20/18
s 1.2.2.2.9) Avance 9 - Documento finalizado 10/20/18  10/24/18
¢ 1.2.2.2.10) Fin del desarrollo PFG 10/24/18  10/24/18
v 1.3) Lectores 10/12/18  11/14/18
w 1.3.1) Asignacion 10/12/18  10/26/18
e 1.3.1.1) Solicitud de asignaciéon 10/12/18  10/18/18
e 1.3.1.2) Comunicado de asignacion 10/18/18  10/19/18
e 1.3.1.3) Envio de PFG a lectores 10/26/18  10/26/18
v 1.3.2) Trabajo de lectores 10/29/18  11/14/18
v 1.3.2.1) Lector1 10/29/18  11/14/18
e 1.3.2.1.1) Revisién PFG 10/29/18  11/7/18
e 1.3.2.1.2) Envio de informe de lectura 11/7/18 11/14/18
v 1.3.2.2) Lector2 10/29/18  11/14/18
e 1.3.2.2.1) Revision PFG 10/29/18  11/7/18
e 1.3.2.2.2) Envio de informe de lectura 11/7/18 11/14/18
v 1.4) Tutorias de ajustes 11/14/18  11/29/18
e 1.4.1) Informe de revision y correccion 11/14/18  11/21/18
» 1.4.2) PFG corregido enviado a lectores 11/21/18  11/22/18
e 1.4.3) Segunda revision de lectores 11/22/18  11/29/18
v 1.5) Evaluacién 11/22/18  11/30/18
® 1.5.1) Lectura final de lectores 11/22/18  11/28/18
* 1.5.2) Calificacion 11/28/18  11/30/18

¢ 1.5.3) Fin del PFG 11/30/18  11/30/18
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8.4. Anexo 4: Grafico GANTT del Cronograma del Proyecto

Title

Desarrollo de Go Sweat

1.1) SPRINT1

« 1.1.1) COPY: Greacin de Gopy Deck

 1.1.2) GENERAL: Diserio Elementos Generales

 1.1.3) GENERAL: Generacion de Wirsframes

+ 1:1.4) GENERAL: Diserode gia de estos  inea réica
general

 1.1.5) INICIO: Disefio de pantalla de inicio
 1.1.6) INICIO: Dissfio de pantalia de ingreso con/sin cuenta
 1.1.7) INICIO: Diseio de pantalla de registro de usuario

© 1.1.8) ENTREGA

« 1.1.9) REVISION / RETROALIMENTACION

12) SPRINT2

« 1.2.1) MILOCKER: Disefio d lista de eventos en los que e
ssuario se ha registrado

« 122) MILOCKER: Disefio de lista de eventos y elementos
del directorio marcados como favoritos

« 1.2:3) MILOCKER: Disefio de menu de Mis Trainings

« 1.2.4) EVENTO INDIVIDUAL: Disefo de ficha técica
especifica de cada evento

« 12 INSCRIPCION AL EVENTO: Disefo de formlario de
inscripcién

« 1256) LOGOUT: Diseio de pantalia de Logout

«1.27) MENU DE EVENTOS: Disero do ficha técrica ganeral
de cada evento

o 1.2.8) MENU DE EVENTOS: Disefio de meni de eventos y
carrusel de eventos nuevos

129 MENU DE EVENTOS: Disefio de lista de todos los.

« 12.10) DIRECTORIO: Disefto de listas de directorio
« 12.11) MIS TRAININGS: Disefio de listas de entrenamientos
« 1.2.12) MI PERFIL: Disefio de perfil e usuario

« 12.13) MI PERFIL: Disefio de formularios de info personal

 1.2.14) GENERAL: Desarrollo/ Implementacion de
funcionalidad de Elementos Globales.

 12.15) INICIO: Desarrollo Implementacion de funcionalidad
« 12.16) GENERAL/ INICIO: Implementacién de estios
 12.17) QA de Disefio/Cross-Device

« 12.18) QA de Funcionalidad/Cross-Device

 12.19) ENTREGA

+ 1:2.20) REVISION / RETROALIMENTACION

13) SPRINT3,

« 13.1) REGISTRO: Implementacion de funcionalidad

+ 132) REGISTRO: Implementacion de estios

« 13:3) MENU DE EVENTOS: Implementacion de
incionalidad

o 1.3.4) MENU DE EVENTOS: Implementacion de estilos.

« 135) INGRESO CON/SIN CUENTA: Implementacién de
funcionalidad

« 1356) INGRESO CON/SIN CUENTA: Implementacion de
estilos

« 18.7) MILOCKER: Implementacién de funcionalidad

« 13:8) MILOCKER: Implementacion de estios

« 13.9) OA de Disefio/Cross-Device

+ 1:3.10) QA de Funcionalidad/Cross-Device

+ 13.11) ENTREGA

 1:3.12) REVISION / RETROALIMENTACION

14) SPRINT4.

« 1.4.1) INSCRIPGION AL EVENTO: Funcionalidad de
formulrtc de nacriocion (asiles requeride,

« 1.42) INSCRIPCION AL EVENTO: Funcionalidad de
redireccion a plataforma de pagos

« 1.43) DIRECTORIO / MI PERFIL / TRAININGS:
Funcionalidad de ftros de busqueda

© 1.4.4) AGREGAR AL CALENDARIO: Funcionalidad de abrir
el calendario de teléfono mévildel usuario y agrega
el ovento al mismo.

« 1.45) LOGOUT: Funcionalidad de logout

« 1.46) PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de
interconectividad bancaria para procesar pagos con
tarjeta de crédito.

« 1.47) PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de redireccién a
plataforma de pagos.

« 1.4:8) DIRECTORIO / MI PERFIL / TRAININGS:
Funcionalidad de marcar como favoritos si el usuario
S0 encuentra logueado en el istema.

+ 1.4) QAde Diseio/Cross-Device

+ 1.4.10) QA de Funcionalidad/Cross-Device.

© 1.4.11) ENTREGA

* 1.4.12) REVISION / RETROALIMENTACION

1.5) SPRINTS

 1.5.1) Liberacion del producto al ambiente (Live)

 1.52) QA “Post-Launch”

« 1.53) Resolucion de problemas *Post-Launch"

+ 154) ENTREGA

+ 15:5) REVISION / RETROALIMENTACION

End
11730118
10112118
10318
105818
10218
105818

T059r18
101018
101018
101118
102718
10126118
1015118

10/16/18

1017718
101818

10122118

10/23/18
10115/18

10116/18

1017118

101818
1019118
1022118
102318
1017718

10168
Toans
1024118
1024718
1025718
102618
1werte

103018
103118
118

/6118
1020118

10/30/18

17218
Tws1e
Tee
ene
e
Tare
12318
1n21e

11318

1114118

1115118

111618
1114118

11/15/18

1116118

1121718
1121718
11122118
11/23/18
1173018
11/26/18
11/26/18
11727118
11/28/18
1130118

Start
10/1/18
10/1/18
10118
101418
10118
105318

1059r18
10018
101018
101118
1012718
1011518
1015118
10n8/18

1017718
10/18/18

10n9/18

10/23/18
10115/18

10116118

1017718

10818
10119718
102218
102318
105718

10115/18
1017718
10119718
10119/18
10/25/18
10126118
10120118
10/29/18
1051718
1ns

/6118
10220118

10/30/18

105118
Tws1e
e
1ne
1ne
Tate
1n2e
1n2te

111318

11114118

1115118

1116118
1n2/1e

11/15/18

1116118

111618
1116118
11122118
11/23/18
11/26/18
11/26/18
11/26/18
11127118
11/28/18
11120118

MonOct 8 - MonOct 14

MonOct 15 - MonOct 21

MonOct 22 - MonOct 28

MonOct 29 - MonNov 4

MonNov 5 - MonNov 11

ThuNov - ThuNov
MonNov 12 - MonNov 18

MonNov 19 - MonNov 25

MonNov 26 - MonDec 2
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8.5. Anexo 5: Orden de Cambios
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ORDEN DE CAMBIOS

CONTROL DE VERSIONES

Version:

001-2018

Elaborado por:

Giuliana Andreoli

Fecha de solicitud:

27/11/2018

Solicitado por:

William Ernest

Fecha de entrega:

Aprobado por:

Giuliana Andreoli

Area de trabajo

Caodigo

Prioridad

Dependencia

Estimacion de horas

Criterio de
aceptacion

Descripcion de
cambio




8.6. Anexo 6: Plantilla de Daily Standup
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REUNION DE RETROSPECTIVA

CONTROL DE VERSIONES

Fecha:

Elaborado por:

Asistentes:

¢En qué estamos
trabajando?

¢ Qué tenemos
proyectado completar
entre hoy y la
préxima reuniéon?

¢Cuales son las
limitantes de hoy?




8.7.Anexo 7: Plantilla de reunién de retrospectiva

REUNION DE RETROSPECTIVA

CONTROL DE VERSIONES

Fecha: Elaborado por:

Asistentes:

¢Qué se esta haciendo bien (y debe continuar haciéndose)?

¢Qué salié mal (y se debe evitar hacer en el futuro)?

¢ Qué estrategias concretas de mejora se pueden empezar a ejecutar?




8.8.Anexo 8: EDT del proyecto
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GENERAL:

isefio Elementos Generales

113
GENERAL: Generacién de Wireframes

113

GENERAL: Disefio de guia de estios y linea
gréfica general

113
INICIO: Disefio de pantalla de inicio

113
INICIO: Disefio de pantalla de ingreso con/sin
cuenta

113
INICIO: Disefio de pantalla de registro de
usuario

113
ENTREGA

113
REVISION / RETROALIMENTACION

[ |MI LOCKER: Disefio de men de Mis Trainings

elementos del directorio marcados como

123

] MENU DE EVENTOS: Implementacion de

124

Disefio de ficha técnica

EVENTO -
especifica de evento

125

INSCRIPCION AL EVENTO: Disefio de
formulario de inscripcion

REGISTRO: Implementacion de estilos.

INSCRIPCION AL EVENTO: Funcionalidad de
redireccion a plataforma de pagos

App GoSweat
[ T T T 1
1.1 Sprint 1 1.2 Sprint 2 1.3 Sprint 4 1.4 Sprint4 1.5 Sprint 5
114 g2t 141
— - [ MI LOCKER: Disefio de lista de eventos en los - 1.34 tecs : 15.1
COPY: Creacién de Copy Deck que 6l usuarlo se ha registrado de [T INSCRIPCION AL EVENTO: :pucri\::‘nnalload de ook dol oS ol Swaces (Uve)
122
112 MI LOCKER: Disefio de lista de eventos y 132 142

15.2
QA *Post-Launch”

13.3

funcionalidad

143

DIRECTORIO / MI PERFIL / TRAININGS:
Funcionalidad de filtros de busqueda

153

[| Resolucién de problemas "Post-Launch”

126
LOGOUT: Disefio de pantalla de Logout

127

MENU DE EVENTOS: Disefio de ficha técnica
general de cada evento

|| MI LOCKER: Implementacién de funcionalidad

128

MENU DE EVENTOS: Disefio de mend de
eventos y carrusel de eventos nuevos

129
MENU DE EVENTOS: Disefio de lista de todos,
los eventos

1.2.10
|| DIRECTORIO: Disefio de listas de directorio

1211

MIS TRAININGS: Disefio de listas de
entrenamientos

1212
MI PERFIL: Disefio de perfil de usuario

1213
MI PERFIL: Disefio de formularios de info
personal

1214
GENERAL: Desarrollo/implementar
funcionalidad de Elementos Globales

1215
INICIO: Desarrollo/ Implementacién de
funcionalidad

|| GENERAL / INICIO: Implementacién de estilos

1216

1217
Pruebas de calidad

1218
Pruebas de funcionalidad

1219
ENTREGA

220
REVISION / RETROALIMENTACION

INGRESO CON/SIN CUENTA: Implementacion|
de estilos

137

PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de
interconectividad bancaria para procesar pagos|
con tarjeta de crédito.

147
PAGO DE EVENTO: Funcionalidad de redireccion a
plataforma de pagos

13.8
MI LOCKER: Implementacion de estilos

148

DIRECTORIO / MI PERFIL / TRAININGS:
Funcionalidad de marcar como favoritos.

139

REVISION / RETROALIMENTACION

149
Pruebas de calidad Pruebas de calidad
13.10 1.4.10
Pruebas de funcionalidad Pruebas de funcionalidad
1311 1411
ENTREGA ENTREGA
1342

REVISION / RETROALIMENTACION

134 144

. . 154

- g || AGREGAR AL CALENDARIO: Funcionalidad
MENUDE EVERTOS: Mephawiniacion oo de abrir el calendario del teléfono mévil del ENTREGA
usuario
135 A 155
[RGHESD CONAIN CUENTR Impltieriician LOGOUT: Funcionalidad de logout REVISION / RETROALIMENTACION

138 146
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8.9. Anexo 9: Matriz de Roles y Responsabilidades

Director de Equipo de Equipo de . .
Proyecto Disefo Desarrollo Equipo de QA Cliente
Planeacion R
Ejecucion de Disefio A R
Ejecucion de A R
Desarrollo
Ejecucion de QA A R
Entregas R A A A
Rewswpes / . A R
Retroalimentaciones

Nomenclatura:
e R:responsable: persona que debe ejecutar la tarea.
e A: persona que debe dar cuentas sobre la tarea, tiene la responsabilidad ultima sobre la
misma.
e C: persona a la que se le consulta por la tarea.

e |: persona a la que se debe informar sobre la tarea.



