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RESUMEN EJECUTIVO

En los ultimos afios el uso de latecnologia para relacionarnos con el entorno social
y laboral ha crecido enormemente, por lo que el uso de aplicaciones moéviles que
faciliten la rutina diaria es ya cotidiano. Es comun ya, el utilizar plataformas y/o
aplicaciones para mowlidad y transporte, para cotizaciones inmobiliarias, ordenar
alimentos, socializar, escuchar y recomendar musica, denunciar irregularidades
gubernamentales, estar al tanto de noticias, para enterarse de temas deportivos 0
practicar alguna actividad fisica.

Precisamente en estos ultimos puntos Cuatromedios ha detectado la necesidad de
cubrir un vacio en el mercado mexicano en el &mbito de contenidos deportivos en
medios digitales. Existen diversas plataformas deportivas pero no hay alguna que
permita personalizar la informacion por usuario, ya sea por deporte o equipo
preferido. Aunado a esto, en los Gltimos afios se ha registrado un aumento en la
practica del deporte amateur en el pais, la propuesta es que los usuarios puedan
llevar estadisticasy reportes especializados de sus deportes o equipos favoritos, ya
sea profesionales o amateurs, formando grupos de intereses comunes que derive
en una red social basada en gustos deportivos afines.

Con esta oportunidad en mente, la organizacién realizb la propuesta de desarrollar
una plataforma en linea que cubra los aspectos mencionados y otros que se tienen
listados en cuanto a requisitos técnicos y de contenido. La organizacién cuenta ya
con 14 afios de experiencia en el desarrollo de sistemas web y medios digitales,
pero hasta el dia de hoy no ha implementado un Plan de Gestién de desarrollo para
sus proyectos, por lo que, sabiendo de la importancia de una correcta gestion, y
aunado a la experiencia de malos resultados en el pasado, se decidio implementar
las buenas practicas de administracion de proyectos a partir del siguiente desarrollo
clave parala empresa.

El Objetivo General del presente PFG, fue desarrollar el Plan de Gestion para crear
una plataforma en linea que sirva de consulta, administracion y comunicacion de
informacion relacionada con ligas deportivas.

Los objetivos especificos fueron: Elaborar el plan de gestion de la integracion del
proyecto para coordinar los procesos y actividades requeridas para la direccion de
proyecto. Establecer el alcance y caracteristicas para marcar los limites del
proyecto, ayudando a la definicion de tareas y entregables. Definira los
invlucrados para identificar los requerimientos a cubrir de cada grupo de
interesados del proyecto. Definir un plan de gestidon del tiempo para desglosarlos
paquetes de trabajo y su duracion necesaria, que seniran de guia en laejecucion
del proyecto. Estimar un plan de gestidén de costos del proyecto para monitorear el
presupuesto asignado alas actividades propias del proyecto. Definir el plan de
gestion de la calidad para proporcionar una guia sobre como se gestionara a lo



largo del proyecto. Elaborar un plan de administracion de los recursos humanos
para gestionar los roles y responsabilidades del equipo del proyecto. Realizar el
plan de la gestion de los riesgos del proyecto para definir como se llevara a cabo
el control de éstos, dandoles laimportanciay el trato adecuado durante el
proyecto. Desarrollar el plan de gestion de las adquisiciones del proyecto para
determinar a los proveedores potenciales, la seleccién de los proveedores y su
control. Definir el plan de gestidn para las comunicaciones del proyecto para
proporcionar los procesos requeridos en sumonitoreo y control de forma oportuna
y adecuada.

Para el desarrollo del Plan de gestion del proyecto del desarrollo de la plataforma
en linea, se llevd a cabo una metodologia mixta, el método deductivo que permitié
analizar el contexto general del entorno de la empresa, asi como la existencia de
otras plataformas. En conjunto se utilizd el método analitico para descomponerla
problematica de la organizacion para observar causas, origeny efectos que ayuden
a la estructuracion del plan.

A partir del diagnéstico dentro de la empresa que indicaba la falta de un plan de
gestion de proyectos, es que se penso en el desarrollo del presente documento, el
cual durante su elaboracion, permitio establecer premisas y buenas practicas que
ayudaran a llevar a cabo una gestién de productos de software mediante métodos
agiles. El caracter iterativo de este tipo de desarrollos requiere de un manejo
eficiente de los tiempos y los entregables, resultando de suma im portancia el papel
del director de proyecto, quien seraresponsable de monitorear el ritmo del equipo,
de dirigir reuniones enfocadas a mejorar la interaccion entre ellos y de reportar al
duefio del proyecto sobre el cumplimiento de sus requerimientos de funcionalidad.
Sera también pieza clave en la formacion del equipo, asi como en el manejo de los
inwlucrados y sus requerimientos de informacion. Los documentos recopilados
durante el proceso, seran una referencia histdrica que permitirA una mejor
planeacién y estimacion para futuros proyectos. Cuatromedios deberd ser
consciente de su papel como propiciador de organizacion e innovacion en sus
colaboradores, todos deberdn asumir el rol que corresponda para mejorar la
productividad de los equipos de trabajo, reflejando estas mejoras en un aumento en
la calidad de los entregables.

Se recomienda que el desarrollo de la plataforma se apegue estrictamente a lo
indicado en los planes de gestidén elaborados en este trabajo, de forma que se
determinen los alcances, costos y tiempo, la linea base que permitira monitorear y
controlar el proyecto hasta obtener el producto final. Los planes de gestion e
integracion del proyecto deberan basarse en la metodologia SCRUM, el cual refiere
como premisa,la comunicacion constante, la correccion de errores en cuanto surjan
y el manejo de equipos multidisciplinarios responsables de sus entregas y de
solucionarlos problemas antes de continuar con el desarrollo. La calidad debera ser
indiscutible yno negociable, debera mantenerse una estricta vigilancia en cada uno
de los entregables terminados al final de los sprints, que indicaran si el producto
cumple las expectativas y requerimientos planteados.
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1.INTRODUCCION

1.1 Antecedentes.

Cuatromedios fue fundada en el afio 2003, como una empresa de disefio y
desarrollo de sistemas y medios digitales, asi como aplicaciones moviles y
videojuegos. A traves de los afos, se ha ido especializando en el desarrollo
de productos a lamedida, pero ahora tiene el objetivo de migrar al desarrollo
de productos SaaS (Software as a Senice), llamadas asia las aplicaciones
ofrecidas por un desarrollador a través de internet para su uso o utilizacion
por varios clientes manteniendo la privacidad de sus datos y la
personalizacion de la aplicacion. El usuario paga por el uso, por la
infraestructura necesaria para el correcto funcionamiento de la aplicaciony
por el mantenimiento (nuevas \ersiones, correccion de errores,

almacenamiento necesario, etc) de lainfraestructura y aplicacion.

Durante este tiempo, la gestion de los proyectos se ha llevado a cabo de una
manera no estructurada, implementando ocasionalmente sistemas agiles tipo
SCRUM, los cuales son muy utilizados dentro de la industriade TI, debido a

la cambiante actualizacion de software y métodos de produccién.

Teniendo en puerta el desarrollo del siguiente proyecto de alto impacto en la
empresa, Cuatromedios ha detectado la necesidad de comenzar a llevar un
correcto plan para la gestién de desarrollo, para evitar asi cometer errores
gue en el pasado afectaron directamente al costo, alcance y tiempo de los

proyectos.



1.2 Problemética.

Cuatromedios carece de un eficiente proceso de gestidén de proyectos, esta
situacion a lo largo de los afios le ha causado diferentes problematicas,
algunas de ellas son:

e Falta de definicién formal de los alcances.

¢ Tiempos mal calculados debido a que los alcances no quedan claros

desde el inicio.

e Falta de definicion de los recursos que seran requeridos.

e Afectaciones en la calidad por cumplircon los tiempos.

e Falta de definicion de roles y responsabilidades.

e Deficiente gestion de las comunicaciones con los inwlucrados.

Los mismos programadores y gerentes de produccion realizan las funciones
de un director de proyectos, por lo que sus horas de produccidon se ven
afectadas directamente por el tiempo que invierten en la gestién del proyecto,
desde presupuesto, relacion con los clientes o patrocinadores, definicion de

cronogramas, administrar las comunicaciones, etc.

Otro de los puntos problema detectados, es que, al no realizar una correcta
planeacionde la gestion del proyecto, se afecta directamente a su linea base,
por parte del cliente en ocasiones se pueden esperar alcances que no fueron
estipulados, porlo que, al incluirlos, directamente se esta poniendo al equipo
en situacién de aumento del tiempo de produccion y por lo tanto, el costo,

reflejAndose directamente en las finanzas de la empresa.

El proyecto de plataforma en linea proxima a desarrollarse enla organizacion,
se basa en la siguiente hipétesis a validar: hay un mercado necesitado de
una plataforma que resuelva las necesidades de aficionados y jugadores
amateurs de estar informados y comunicados de lo que sucede con los

equipos profesionales que siguen alavez de los amateurs en que participan.



1.3 Justificacion del problema

El siguiente proyecto de alta importancia para la direccion de la empresa, es
una plataforma en linea que permitira conjuntar en un solo entorno digital, la
consultay comunicacién tanto de aficionados a deportes profesionales como
deportistas de ligas amateur, por ejemplo: la consulta de calendarios de
partidos de futbol profesional, estadisticas de béisbol de la liga amateur de
un usuario o la comunicacion entre los integrantes de un equipo. La
informacién y comunicacion se pretende que esté disponible tanto en

navegadores web como en aplicaciones movles.

Se tiene pensado como un proyecto de alto impacto por lo que se buscara
seaincubado en alguna de las organizaciones de apoyo a emprendedores o
a desarrollos innovadores de TI, por lo que es de vtal importancia contar con
un plan de gestion que respalde lo pensadoy brinde estructura, que ayude
también a gestionar y minimizar el impacto de los riesgos aumentando la

confianza de los posibles inversionistas.

Un plan de gestidén que permita obtener algunos beneficios como:
e Definicion correcta de alcances, lo que ayudara a la ejecucién de un

cronograma ordenado, con paquetes de trabajo bien definidos y tareas

claras.

e Fechas definidas de hitos y entregables. Asi como fecha final de
proyecto.

e Evitar aumento en los costos por mala planeacion.

e Gestion para una calidad satisfactoria del proyecto.

e Comunicacion eficiente con los inwlucrados.

e Asumiry controlar los riesgos para minimizar suimpacto.

e Gestionar correctamente las adquisiciones para evitar desperdicio de

recursosy tiempo.



1.4 Objetivo general

Desarrollar el Plan de Gestidn para la creacion de una plataforma en linea
que sirva de consulta, administracién y comunicacién de informacion

relacionada con ligas deportivas.

1.5 Objetivos especificos.

Elaborar el plan de gestion de la integracion del proyecto para coordinar los
procesos y actividades requeridas para la direccion de proyecto

Establecer el alcance y caracteristicas para marcar los limites del proyecto,
ayudando a la definicién de tareas y entregables.

Definir a los inwlucrados para identificar los requerimientos a cubrir de cada
grupo de interesados del proyecto.

Definir un plan de gestion del tiempo para desglosarlos paquetes de trabajo
y su duracién necesaria, que seniran de guia en la ejecucion del proyecto.
Estimar un plan de gestion de costos del proyecto para monitorear el
presupuesto asignado a las actividades propias del proyecto.

Definir el plan de gestién de la calidad para proporcionar una guia sobre
como se gestionara a lo largo del proyecto.

Elaborar un plan de administracion de los recursos humanos para gestionar
los roles y responsabilidades del equipo del proyecto.

Realizar el plan de la gestién de los riesgos del proyecto para definir como
se llevara a cabo el control de éstos, dandoles la importancia y el trato
adecuado durante el proyecto.

Desarrollar el plan de gestion de las adquisiciones del proyecto para
determinar a los proveedores potenciales, la seleccion de los proveedores y
su control.

Definir el plan de gestidon para las comunicaciones del proyecto para
proporcionar los procesos requeridos en su monitoreo y control de forma

oportuna y adecuada.



2. MARCO TEORICO

2.1 Marco institucional

2.1.1 Antecedentes de la Institucién

Cuatromedios es una empresa dedicada a transformar ideas de comunicacion y
requerimientos funcionales en medios digitales.

Nacio en el afio 2003 en Guadalajara Jalisco. México, para satisfacer la entonces
creciente necesidad de las empresas mexicanas por tener presencia en Internet
como parte de sus estrategias de comunicacion. Actualmente, aparte de los
senicios que abarca el disefio y desarrollo de sitios y aplicaciones web, produce
ademas aplicaciones movles e integra los senicios especializados de animacion,
ilustracion y disefio de personajes,y de produccion de videojuegos y ludificacion.
Ademads, se ha generado proyectos propios como el videojuego Chaneques o el
canal de difusion de la ciencia Curiosamente.

Cuatromedios esta integrado por un equipo de profesionales especializados y
comprometidos con su misién, buscando brindar un senicio constante, en el que se
escucha, entiende y atiende las necesidades de los clientes, con lo que busca crear

relaciones duraderas.

2.1.2 Misién y vision
e Mision

Disefary desarrollar senicios en linea y mévles que sean una alternativa real a
diferentes actiidades empresariales y personales, siendo estas funcionales,
confiables, usables y placenteras, que ademas agreguen valor en comparacion a
otras soluciones, tanto en linea como tradicionales, potencializandolos con los
senicios de desarrollo de videojuegos, animacion e ilustraciéon. (Cuatromedios SC,
2016)



Visién

Ser un referente nacional en el desarrollo de aplicaciones en linea y mévles

gracias a la correcta funcionalidad, confiabilidad y usabilidad de cada uno de

los proyectos realizados. (Cuatromedios SC, 2016)

Valores

o

Innovacion.

Buscamos alternativas a los procesos que se dan por establecidos, tanto
internos como externos.

Honestidad.

Hablamos con la verdad entre nosotros como a nuestros clientes y
proveedores.

Proactividad.

Cuestionarse, opinar diferente y expresarlo es la base para dar a luz
nuevas alternativas.

Satisfaccion.

Lo que hacemos nos proporciona satisfaccion personal y satisfaccion
como empresa.

Responsabilidad.

Conocer y cumplir con las obligaciones nos permite.

(Cuatromedios SC, 2016)



2.1.3 Estructura organizativa

A continuacién en la Figura 1, se muestra la estructura organizativa actual de la

empresa Cuatromedios.

Direccién general

Direccién de proyectos Direccion administrativa

Programacion Integracion

Figura 1 Estructura Organizativa.

Fuente; (Cuatromedios SC, 2016)

Como se puede obsenar no se cuenta con un area de gestion de proyectos en la

organizacion.

2.1.4 Productos que ofrece

Diseifio Web

Desarrollados bajo un proceso de disefio especial para cada proyecto, para
que los objetivos se cumplan con experiencias sencillas, usables y
agradables por los usuarios. Los sitios web se contemplan con contenido
administrabley se adaptan tanto a navegadores de escritorio como a tabletas
y teléfonos inteligentes.

Desarrollo de aplicaciones en linea

Aplicaciones web funcionales y confiables,ademas de sus interfaces usables
y disfrutables.

Hospedaje, dominios y correo empresarial

Senicios con todo lo necesario para la implementacion de proyectos web:

compra y renovaciéon de dominios, hospedaje web, hospedaje de



aplicaciones, correo electronico empresarial, campafias publicitarias enlinea,

entre otros.

e Video por Internet
Implementacién tanto de reproductor (frontend) como de control (backend),
compatible con computadoras de escritorio y dispositivos moévles para la

transmision de video via internet.

e Aplicaciones moviles
Aplicaciones movles tanto para iOS (iPhone y iPad) como tabletas y
teléfonos Android, ya sea conectadas con senicios en linea o

autocontenidas.

e Catdlogos semiconectados
Se crean catalogos de productos utilizables sin conexién a internet en
tabletas y teléfonos inteligentes, pero que se sincronizan cuando la
conectividad esta disponible y es posible descargar su informacion de una

base de datos.

2.2 Teoria de Administracién de Proyectos

2.2.1 Proyecto

Un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto,
senicio o resultado Unico. La naturaleza temporal de los proyectos implica que un
proyecto tiene un principio y un final definidos.” (PMI, 2013, p3) “. Se puede
determinar que se llega a su final cuando se logran alcanzar los objetivos
planteados, cuando se determina que no podran ser cumplidos o cuando ya no
existe la necesidad que dio origen al proyecto. El que un proyecto tenga un tiempo
determinado no significa que sea un tiempo breve y el producto o senicio obtenido
suele planearse para que sea un resultado Unico y duradero, que puede tener

impactos sociales, econ6micos o ambientales.



Los proyectos pueden inwlucrar a una sola persona, a varias, a una unidad de una

organizacion o incluso avarias organizaciones.

Para lograr dar una mayor claridad a este punto Pablo Lled6 (2013) refiere:
‘PROYECTO: esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto,

senicio o resultado Unico.

TRABAJO OPERATIVO: efectuar permanentemente actiidades que generan un
mismo producto o proveen un senicio repetitivo. Por lo tanto, siconstruir una casa
es algo temporal y Unico, no hay duda que es un proyecto. Pero si una empresa
vende casas por Internet y todos los dias construye y envia el mismotipo de casa

prefabricada a distintos clientes, seguramente eso es un trabajo operativo.”

Debido a la naturaleza del caso que aborda este PFG, debe definirse también un
proyecto de TI, el cual es conocido como aquel que esta enfocado a mejorar la
productividad y operacion en una organizacién por medio de la implementacién de
soluciones tecnoldgicas. Estos proyectos surgen comunmente motivados por 3
objetivos generales:

e Resolver un problema

e Aprovechar una oportunidad

e Darrespuestas adirectivos de la organizacion

De acuerdo con el documento Metodologias y técnicas parala gestién de proyectos
de Software. Uniwersidad de Sevlla (2015) los proyectos informaticos tienen
caracteristicas especificas que los hacen diferentes de otros proyectos:

e El software se desarrolla, no se fabrica en el sentido clasico de la palabra.
Ambas actividades se dirigen a la construccion de un "producto”, pero los
meétodos son diferentes. Los costes del software se encuentran en la
ingenieria, esto implica que los proyectos no se pueden gestionar como silo

fueran de fabricacion.
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e Lajuventud de la ingenieria del software con respecto a otras ingenierias, la
mayoria del software se construye a medida, en vz de ensamblar
componentes preMamente creados.

o En el software, el recurso principal son las personas. No es siempre posible
acelerar la construccion de software afiadiendo personas porque la
construccion de software requiere un esfuerzo en equipo. El equipotiene que
trabajar de forma coordinada y compartir un objetivo de proyecto comun. Se
necesita comunicacion efectiva dentro del equipo.

e EI software se deteriora. Durante su vida, el software sufre cambios

(mantenimiento).

Los proyectos informaticos obedecen también a la definicion de proyecto como un
esfuerzo temporal, pero ademas se caracterizan por el impacto directo e indirecto
que prowcan en toda la organizacion, la existencia de relaciones con otros
proyectos informaticos, el estar altamente propensos a sufrir de obsolescencia,
especialmentetecnoldgicay laintensaparticipacion de recurso humanode distintas

areas durante su desatrrollo. (Bedini Gonzalez, 2012).

2.2.2 Administracion de Proyectos

De acuerdo con la Guia del PMBOK® (PMI, 2013) la administracién de proyectos
es la aplicacién de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a las
actividades del proyecto para cumplir con sus requisitos. Se logra mediante la
aplicacioén e integracion adecuada de los 47 procesos de la direccién de proyectos,
agrupados de manera légica, categorizados en cinco Grupos de Procesos:

e Gupo de Procesos de Inicio. Aquellos procesos realizados para definir un
nuewo proyecto o nueva fase de un proyecto existente al obtener la
autorizacion para iniciar el proyecto o fase.

e Gupo de Procesos de Planificacion. Aguellos procesos requeridos para
establecer el alcance del proyecto, refinar los objetivos y definir el curso de

accion requerido para alcanzar los objetivos propuestos del proyecto.
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e Gupo de Procesos de Ejecucion. Aquellos procesos realizados para
completar el trabajo definido en el plan para la direccion del proyecto a fin de
satisfacer las especificaciones.

e Grupo de Procesos de Monitoreo y Control. Aquellos procesos requeridos
para rastrear, revisar y regular el progresoy el desempeiio del proyecto, para
identificar areas en las que el plan requiera cambios y para iniciarlos cambios
correspondientes.

e Gupo de Procesos de Cierre. Aguellos procesos realizados para finalizar
todas las actividades a traves de todos los Grupos de Procesos, a fin de

cerrar formalmente el proyecto o una fase.

Los Grupos de Procesos de la Direccion de Proyectos se vinculan entre si a
través de las salidas que producen. Los Grupos de Procesos rara vez son
eventos discretos o Unicos; son actividades superpuestas que tienen lugar a lo

largo del proyecto.

Entrada de fase/
Comienzo de proyecto

Salida de fase/
Fin de proyecto

Figura 2. Grupos de Procesos de la Direccion de Proyectos.

Fuente: Elaboracion propia basado en (PMI, 2013)

La administracion de proyectos resulta fundamental para lograr el cumplimiento de
objetivos de una organizacion de una manera eficiente y eficaz Algunas de las

ventajas de llevar una correcta gestion de proyectos son:
e Resultados mas precisosy eficientes.

e Satisfaccion del cliente.
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e Aumento de la calidad del producto o senvicio.

e \entaja competitiva.
Otro de los beneficios es el trabajo en equipo productivo, la administracion por
proyectos sebasaen el trabajo en equipo, una comunicacionfluiday la coordinacion
adecuada para que todo se vaya cumpliendo segun lo previsto. Los resultados
positivos que genera este método de gestidn, también se contagia en un equipo
mas motivado, que ve cémo su trabajo es mas productivo a la vz que sus

resultados de mayor calidad.

De acuerdo con Gido Jack, James P. Clements. (2012) la administracion de
proyectos es la planeacion, organizacion, coordinacion, direccién y control de los
recursos para lograr el objetivo del proyecto. El proceso de administracion de
proyectos consiste en planear el trabajo y luego trabajar el plan. Un cuerpo técnico
puede pasar horas preparando un plan Unico para un partido, luego el equipo
ejecuta el plan para tratar de lograr el objetivo: la victoria. Del mismo modo, el
proceso de administracion de proyectos implica dos funciones principales: primero

establecerun plany luego ejecutarlo para lograr el objetivo del proyecto.

Dentro de este marco y haciendo referencia al proyecto informatico que atafie al
presente trabajo, estos se diferencian de los proyectos tradicionales en que:

e ElI producto es intangible. El director de proyecto depende de la
documentaciéon disponible pararevisar el progreso.

e Nosetiene aun comprensionacabadadel proceso de desarrollo de Software.
Los modelos que se utilizan son solo una simplificacién para ayudar a la
comprension.

e Los proyectos grandes son unicos en su tipo. La experiencia histérica es

dificil de encontrar para los grandes proyectos.

Las actividades comuUnmente realizadas en la administracion de proyectos de TI

son: Generacion de la propuesta, Estimacion de costos, Planificacion y creacion de
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cronograma, Monitoreo y revisiones, Seleccion de evaluacién de personal, Informes

y presentaciones.

2.2.3 Ciclo de vida de un proyecto

“El ciclo de vida de un proyecto es la seriede fases por las que atraviesa un proyecto
desde su inicio hasta su cierre. Las fases son generalmente secuenciales y sus
nombres y niumeros se determinan en funcidén de las necesidades de gestion y
control de la organizacién u organizaciones que participan en el proyecto, la
naturaleza propia del proyecto y su area de aplicacion. Las fases se pueden dividir
por objetivos funcionales o parciales, resultados o entregables intermedios, hitos
especificos dentro del alcance global del trabajo o disponibilidad

financiera.” (PMI, 2013, pag 38)

En general, el ciclo de vida del proyecto tiene cuatro fases: inicio, planeacion,

ejecuciony cierre del proyecto.

De acuerdo con lo mencionadoen el libro Administracion exitosa de proyectos (Gido
Jack, James P. Clements. 2012), los ciclos de vida varian en duracién desde unas
cuantas semanas a varios afos, dependiendo del contenido, la complejidad y la

magnitud del proyecto.

En la fase de inicio, los proyectos se identifican y seleccionan, luego se autorizan
mediante un documento conocido como cédula del proyecto. La fase de
planeacion consiste en la definicion del alcance del proyecto, la identificacion de
recursos, el desarrollo de un programa y un presupuesto, y la identificacion de

riesgos, todo lo cual constituye el plan inicial para hacer el trabajo del proyecto.

En lafase de ejecucion selleva a cabo el plan del proyecto y se realizan las tareas
necesarias para producir todos los entregables y lograr asi su objetivo.
necesario. En la fase de cierre se hacen las evaluaciones del proyecto, se

identifican y documentan las lecciones aprendidas
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El ciclo de vida de un proyecto no debe confundirse con el cronograma, ya que no
se habla de tareas sino de fases, ni con los procesos que se desprenden de la

metodologia de direccion de proyecto utilizada.

Los enfoques de los ciclos de vida de los proyectos pueden variar continuamente
desde enfoques predictivos u orientados a plan hasta enfoques adaptativos u
orientados al cambio. En un ciclo de vida predictivo (PMI 2013. Seccion

2.4.2.2), el producto y los entregables se definen al comienzo del proyecto y
cualquier cambioen el alcance es cuidadosamente gestionado.En un ciclo de vida
adaptativo (PMI 2013.Seccion 2.4.2.4), el producto se desarrolla tras multiples
iteraciones y el alcance detallado para cada iteracion se define solamente en su

inicio.

En el caso de proyectos informaticos, como es el caso de este PFG, laformalizacion
del proceso de desarrollo se define como un marco de referencia denominado ciclo
de desarrollo del software o ciclo de vida del desarrollo del software. La ISO, en su
norma 12207 define al ciclo de vida del software como un marco de referencia que
contiene las actividades y las tareas inwlucradas en el desarrollo, la explotacion y
el mantenimiento de un producto software, abarcando desde la definicion hasta la

finalizacién de su uso.

Las etapas principales que se realizan en el ciclo de vida de un proyecto informéatico
son:
e Andlisis: Construye un modelo a partir de la toma de los requisitos
e Disefio: A partir del modelo de analisis se deducen las estructuras de datos,
la estructura en la que descompone el sistemay la interfaz de usuario.
e Codificacion: Construye el sistema. La salida de esta fase es cddigo
ejecutable.

e Pruebas: Se comprueba que se cumplen criterios de correccién y calidad.
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¢ Mantenimiento: En esta fase, que tiene lugar después de la entrega se
asegura que el sistemasigafuncionandoy adaptandose a nuewos requisitos.

Figura 3. Etapas Ciclo de Vida Software. Métodos y técnicas para la gestién de proyectos de software.

Fuente: (Universidad de Sevilla, 2015)

El ciclo de desarrollo informatico es utilizado para estructurar las actividades que
sellevan a cabo en el desarrollo de un producto software. En cada una de las fases
suelen participar diferentes recursos humanos que se encargan de cada una de las
tareas, por regla general, en un proyecto software suelen participar los siguientes

perfiles mostrados en la figura 4:



16

Jefes de
Proyecto

*5u rol es el mismo que en cualquier tipo de proyecto

sParticipan principalmente en la fase de andlisis y aportan
conocimiento funcional en el ambito de aplicacion del proyecto.

. *5u participacion principal es en la fase de analisis y disefio.
Anahstas #Sus tareas van desde la recoleccion de requisitos, hasta el disefio
|égico de la solucién, pasando por las pruebas del sistema.

Analistas sPueden participar en la gran mayoria de las etapas del proyecto,
aumentando su dedicacidn en la etapa de disefio (en especial el

programadores fisica), y en la de codificacién.

*5u tarea principal es la codificacidn, y su dedicacidn mayoritaria
en dicha fase.
#Pueden participar también la fase de pruebas.

Programadores

Figura 4. RRHH Proyectos Software. Métodos y técnicas para la gestion de proyectos de software

Fuente: (Universidad de Sevilla, 2015).

Los ciclos de \ida adaptativos, también conocidos como métodos orientados al
cambio o métodos agiles, usados frecuentemente en el desarrollo de proyectos
informéticos, responden a niveles altos de cambio y a la participacion continua de

los interesados.

2.2.4 Procesos en la Administracion de Proyectos

“Los Grupos de Procesos no son fases del ciclo de vida del proyecto. De hecho, es
posible que todos los Grupos de Procesos se lleven a cabo dentro de una fase.”
(PMI, 2013, pag 52)

o El Grupo de Procesos de Inicio esta compuesto por aquellos procesos
realizados para definirun nuevo proyecto o una nueva fase de un proyecto

existente al obtener la autorizacion para iniciar el proyecto o fase.
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o El Grupo de Procesos de Planificacién estd compuesto por aquellos
procesos realizados para establecer el alcance total del esfuerzo, definir
y refinar los objetivos, y desarrollar la linea de accion requerida para
alcanzar dichos objetivos. Los procesos de Planificacion desarrollan el
plan para la direccion del proyecto y los documentos del proyecto que se

utilizaran para llevarlo a cabo.

o« ElI Grupo de Procesos de Eecucién esta compuesto por aquellos
procesos efectuados para completar el trabajo definido en el plan para la
direccion del proyecto a fin de cumplircon las especificaciones definidas.
Este Grupo de Procesos implicacoordinar personasy recursos, gestionar
las expectativas de los interesados, asi como integrar y realizar las

actividades del proyecto conforme al plan para la direccion del proyecto.

o EI Grupo de Procesos de Monitoreo y Control esta compuesto por los
procesos requeridos para rastrear, analizar y dirigir el progreso y el
desempefiodel proyecto, para identificar areas en las que el plan requiera

cambios y para iniciar los cambios correspondientes.

o El Grupo de Procesos de Cierre esta compuesto por aquellos realizados
para finalizar todas las actividades a traves de todos los Grupos de
Procesos de la Direccidon de Proyectos, a fin de completar formalmente el

proyecto, una de sus fases u otras obligaciones contractuales.

En el siguiente Cuadro (Cuadro 1 Grupos de procesos) se enumeran los procesos

y los principales resultados obtenidos durante su aplicacion.
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Cuadro 1 Grupos de procesos

Grupos de Procesos Resultados

Inicio Define v autariza la realizacion del proyecto.

Planificacidn Define Objetivos. Elabora Plan para lograr estos Objetivos,

Ejecucidn Integra personas y recursos para realizar el Plan de Proyecto

Seguimiento v Control Supervisa en forma regular el avance del Proyecto. Estudia los indicadores

definidos e identifica variaciones.

Cierre

Formaliza la Aceptacidn del Producto, Servicio o Resultado y termina en forma
ordenada el proyecto.

Fuente: (PMI, 2013)

Tomando como base la Guia del PMBOK®, documento referente para las buenas

practicas de la administracién de proyectos, existen conceptos clave que deben ser

resaltados y tomados en cuenta debido a su alta importancia:

Seguir un proceso de iniciacion estructurado. Realizar estudios de
factibilidad tanto financiero como de impactoy de negocio, para asi prevenir
riesgos, inconvenientes y un soporte y justificacion del proyecto que ayude a
su definicidn y realizacion. Algunas tareas de la administracion de proyectos
pueden automatizarse pero definitivamente es conwveniente tener sesiones
con los inwlucrados que ayuden a resolver puntos clave, sobre todo en el
inicio, en la definicibn misma del proyecto.

Planificar el proyecto. Planes comprensivws y realistas, comunicados
claramente al equipo de proyecto, planes a corto plazo que permita seguir
elaborando progresivamente los requerimientos en un proceso iterativo.
Evaluacion constante del avance del proyecto. Se deberan definir
meétricas que permitan erificar la salud del proyecto, medir progreso real
sobre el estimado, realizar reportes y ajustes dependiendo de los resultados.
Correcta utilizacion de los recursos humanos. Implementacion efectiva
de las técnicas blandas, uso adecuado de habilidades interpersonales,
manejo correcto de tiempos y cargas de trabajo que permitan a los
colaboradores seguir manejando una calidad aceptable de su trabajo

respetando su esfuerzo.
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La figura presentada a continuacion (Figura 5 Grupos de procesos basado
en Guia del PMBOK®), muestralos grupos de procesos, la interaccion entre

ellos y sus funciones.

Gru pOS de PI’OCESOS Definen y autorizan un

proyecto o fase.

Inicio Anenyrefinanlos\
objetivos y preparan el

plan de Gestion del

Proyecto con la mejor

alternativa de accion

para lograr los
objetivos y el alcance
que el proyecto o fase //

del proyecto debe

VT G g e
SegUImlentO Y Eiecucién - ~"Integranalagentey
. ] jeCUC|On By otros recursos para L.
Yy Control [ llevar a cabo el plan de
\ gerencia del proyecto /
\_  paraun proyecto o una
: ¥ A

Sag fase.
R

Miden y supervisan
regularmente el avance
a fin de identificar las
variaciones respecto del
plan de gestion del
proyecto, de tal forma
que se tomen medidas
correctivas cuando sea
necesario

Formalizan la
aceptacion del
producto, servicio o
resultado y lleva al

Cierre proyecto, o a una fase,
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Figura 5. Grupos de procesos basado en Guia del PMBOK®

Fuente: (UNAM, 2017)Basado en el (PMI, 2013).
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2.2.5 Areas del Conocimiento de la Administracion de Proyectos

Los 47 procesos de la direccidn de proyectos identificados en la Guia del PMBOK®
se agrupan a su ez en diez Areas de Conocimiento diferenciadas. Un Area de
Conocimiento representa un conjunto completo de conceptos, términos y
actividades que conforman un @mbito profesional, un ambito de la direccién de

proyectos o un area de especializacion.

Figura 6. Areas del conocimiento

Fuente: (PMI, 2013)

Las Areas de Conocimiento son:

e Gestion de la Integracion del Proyecto. Incluye los procesos y actividades
necesarios para identificar, definir, combinar, unificary coordinar los diversos
procesos y actividades de direccion del proyecto dentro de los Grupos de
Procesos de la Direcciéon de Proyectos.
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Gestion del Alcance del Proyecto. Incluye los procesos necesarios para
garantizar que el proyecto incluya todo el trabajo requerido y Unicamente el
trabajo para completar el proyecto con éxto.

Gestion del Tiempo del Proyecto. Incluye los procesos requeridos para
gestionar la terminacion en plazo del proyecto.

Gestion de los Costos del Proyecto. Incluye los procesos relacionados con
planificar, estimar, presupuestar, financiar, obtener financiamiento, gestionar
y controlar los costos de modo que se complete el proyecto dentro del
presupuesto aprobado.

Gestion de la Calidad del Proyecto. Incluye los procesosy actividades de
la organizacion ejecutora que establecen las politicas de calidad, los
objetivos y las responsabilidades de calidad para que el proyecto satisfaga
las necesidades paralas que fue acometido.

Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto. Incluye los procesos que
organizan, gestionan y conducen al equipo del proyecto. El equipo del
proyecto estd compuesto por las personas alas que se han asignado roles y
responsabilidades para completar el proyecto.

Gestion de las Comunicaciones del Proyecto. Incluye los procesos
requeridos para asegurar que la planificacion, recopilacion, creacion,
distribucién, almacenamiento, recuperaciéon, gestion, control, monitoreo y
disposicion final de lainformacién del proyecto sean oportunos y adecuados.
Gestion de los Riesgos del Proyecto. Incluye los procesos para llevar a
cabo la planificacion de la gestién de riesgos, asi como la identificacion,
analisis, planificacion de respuestay control de los riesgos de un proyecto.
Gestion de las Adquisiciones del Proyecto. Incluye los procesos
necesarios para comprar o adquirir productos, senicios o resultados que es
preciso obtener fuera del equipo del proyecto. La organizacion puede serla
compradora o vendedora de los productos, senicios o0 resultados de un
proyecto.

Gestion de los Interesados del Proyecto. Incluye los procesos necesarios

para identificar a las personas, grupos u organizaciones que pueden afectar
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o ser afectados por el proyecto, para analizar las expectativas de los
interesados y su impacto en el proyecto, y para desarrollar estrategias de
gestion adecuadas a fin de lograr la participaciéon eficaz de los interesados

en las decisiones y en la ejecucién del proyecto. (PMI 2013)

2.3 Administracion de proyectos informaticos / Tl (Tecnologias de la
informacion)

2.3.1 Métodos agiles

Por su caracter de obsolescencia, los proyectos informéticos como la plataforma en
linea que se desarrollara por parte de la empresa Cuatromedios SC, deben contar
con revisiones constantes y actualizaciones de produccion frecuentes. Existen para
esto, técnicas llamadas agiles, las cuales estan disefiadas para incrementar la
eficiencia operativa en los grupos de trabajo, permiten aumentar la eficiencia de las
personas inwlucradas en el proyecto de manera coordinada y dinamica

optimizando recursos.

La principal caracteristica de este método agil es su adaptabilidad a ambientes de
incertidumbre, permite ir organizando las actividades de acuerdo con objetivos y
necesidades que surgen en la ewlucién del proyecto. La gestién agil de proyectos

es un enfoque iterativo para planificary guiar los procesos del proyecto.

Al igual que en el desarrollo de software agil, un proyecto agil se completa en
pequefas secciones llamadasiteraciones. Cada iteracion es revisada ycriticada por
el equipo del proyecto, que puede incluir representantes de la empresa cliente, asi
como empleados. Los conocimientos adquiridos a partir de la critica de una iteracion
se utilizan para determinar cuél debe ser el siguiente paso en el proyecto. Cada
iteracion del proyecto esta programada normalmente para ser completada dentro

de dos semanas.
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El principal beneficio de la gestion de proyectos &giles es su capacidad para
responder a los problemas que puedan surgir a lo largo del transcurso del proyecto.
Hacer un cambio necesario para un proyecto en el momento adecuado puede
ahorrar recursos y, en ultima instancia, ayudar a entregar un proyecto extoso a

tiempoy dentro del presupuesto.

Determinan KPI's, reports y demas
meétricas, por usuario, para poder
controlar que el process se este

cumpliendo como se pacto

Mapeo de procesos para
determinar el punto de
parlida y el "Actual State”

Evaluacion de

procesosy
estructura actual
de la empresa

Entregas semanales de
desarrollos para que el usuario
V?T;::_lo usr.\ly im.idmﬁc‘?ﬁpif’i 'F ? Constrasiii e
que el usuario final sea parte  |ERMEURSINRIEEHN
del proceso de desarrolloy prucba  EREIEERIEERES

Optimizar proceso segun

329,:;73335 combinacion correcta de
optimizacion tecnologias
de procesos

Disefio de la 2

aplicacion en i

conjuntocon (1]
elcliente EJCJE]

Escogemos tecnologias y revisamos
opciones con el cliente. Cliente es
parte del Proyecto desde el
arranque y su feedback es VITAL

Fgura 7. Métodos de desarrollo agil

Fuente: (“Grado Ingenieria de Sistemas”,2016)

Una de estas metodologias agiles es SCRUM, un proceso en el que se realizan
entregas parciales del producto final, priorizadas por el beneficio que aportan al
proyecto. Este método esta especialmente indicado en proyectos donde la
innovacion, la flexibilidad y productividad son basicas para el producto final, sus

principales beneficios son:
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Entrega mensual (o quincenal) de resultados (los requisitos mas prioritarios en ese
momento, ya completados) lo cual proporciona las siguientes ventajas:
e Gestidn regular de las expectativas del cliente y basada en resultados
tangibles.
¢ Resultados anticipados (time to market).
e Flexibilidad y adaptacion respecto a las necesidades del cliente, cambios en
el mercado, etc.
e Gestion sistematica del Retorno de Inwversion (ROI).
e Mitigacion sistematica de los riesgos del proyecto.
e Productividad y calidad.
e Alineamiento entre el cliente y el equipo de desarrollo.

e Equipo motivado.

“En términos mas simples, Scrum permite realizar entregas del proceso de manera
parcial y calendarizada, priorizadas por su importancia en el cumplimiento del
proyecto, de manera que se efectie en tiempoy forma, de la manera més eficiente.
Normalmente, Scrum es utilizado en proyectos que necesitan arrojar resultados a

corto plazo y en los cuales el entorno sea complejo”, (Baruch Herrera, 2016)

2.3.2 Detalles del método SCRUM

Dentro de las organizaciones de desarrollo de aplicaciones existen dos grandes
corrientes para la metodologia en el desarrollo de un proyecto.

La que tradicionalmente conocemos como “desarrollo en cascada o secuencial” y
las nuevas metodologias que proponen la generacién de pequefios entregables en
un esquema de actividades que se pueden solapar o traslapar, ya sea en forma

secuencial o con un enfoque totalmente solapado.

Dentro de estas dos formas de trabajo, aqui se analizan las principales
caracteristicas del desarrollo en cascada con CMMI/RUP y el desarrollo agil con
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SCRUM. Se hara un enfoque en entender un poco mas la metodologia Scrum y
compararla con la metodologia de desarrollo en cascada que es laméas usadaenla

actualidad.

2.3.3 Caracteristicas de SCRUM o método &agil

Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de préacticas y roles, y
gue puede tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que
se ejecutard durante un proyecto. Los roles principales en Scrum son el
ScrumMaster, que mantiene los procesos y trabaja de forma similaral director de
proyecto, el ProductOwner, que representa a los stakeholders (interesados externos
o internos), y el Team que incluye a los desarrolladores. Scrum esta catalogada
como una metodologia de desarrollo AGILE con ciclos secuencias con

solapamiento.

Scrum permite la creacion de equipos auto organizado impulsando laco-localizacion
de todos los miembros del equipo, y la comunicacién verbal entre todos los

miembros y disciplinas inwlucrados en el proyecto.

Un principio clave de Scrum es el reconocimiento de que durante un proyecto los
clientes pueden cambiar de idea sobre lo que quieren y necesitan (a menudo
llamado requirement schurn), y que los desafios impredecibles no pueden ser
facilmente enfrentados de una forma predictiva y planificada. Por lo tanto, Scrum
adopta una aproximacion pragmatica, aceptando que el problema no puede ser
completamente entendido o definido, y centrandose en maximizar la capacidad del

equipo de entregar rapidamente y responder a requisitos emergentes.

Existen varias implementaciones de sistemas para gestionar el proceso de Scrum,
que van desde notas amarillas “post-it” y pizarras hasta paquetes de software. Una
de las mayores ventajas de Scrum es que es muy facil de aprender, y requiere muy

poco esfuerzo para comenzarse a utilizar. Velazquez Camacho. (Northware, 2012)
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Figura 8. Ciclo de proyecto, metodologia agil

Fuente: (Veldzquez Camacho, 2016)

Sobre la metodologia agil tipo SCRUM, Baruch Herrera (2016) precisa que para
implementarla efectivamente, el factor humano es imprescindible, ya que existen

actores estratégicos y un ciclo clave para que pueda funcionar:

e El duefio del producto definira los objetivos y trazara la ruta parallegar a ellos,
éste representa la voz del cliente, por lo que define las necesidades del
producto.

e El Scrum Master garantiza que los miembros del equipo de trabajo puedan
realizar sus tareas de una manera adecuada, él es el guia para que los
objetivos seresuelvan en tiempo y forma.

e El equipo Scrum son quienes tienen contacto directo con el producto o
proyecto y de quienes depende el progreso de éste, en cierta medida, son la
parte medularde toda la estrategia Scrum, ya que de ellos depende la calidad
del producto y la eficiencia del trabajo para conseguir los resultados
esperados.

e Stakeholders que forman parte del proyecto, pero desde una perspectiva mas
alejada y general, usualmente, son directores de diversas areas, gerentes

comerciales, proveedores y/o supenisores.
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Velazquez Camacho. (Northware, 2012) refiere que las metodologias agiles como
Scrum, requieren que TODO el equipo de desarrollo esté inwlucrado en todas las
etapas del proyecto en constante contacto con el usuario final de la aplicacion. Es
por eso que se pone de manifiesto la importancia del plan de gestion de desarrollo

gue inwlucre a las diferentes areas de la empresay sus funciones.

En resumen, se pueden definir las metodologias agiles como el conjunto de técnicas
dirigidas a la gestion de proyectos, haciendo especial énfasis en los proyectos
informaticos por su caracter de obsolescenciay constante actualizacion de software
y plataformas de desarrollo. Todas las metodologias que se consideran agiles
cumplen con el manifiesto agil, que no es mas que una serie de principios agrupados

en tres valores:

1. Losindividuos y su interaccion: Por encimade los procesos y herramientas.
2. El software: Que funciona, frente a la documentacion exhaustiva.

3. La colaboracion con el cliente: Por encima del seguimiento de un plan.

De manera popular, se piensa que las metodologias agiles suponen una falta de
control sobre el proyecto, unidas a una falta de documentacién, pero esto no es
cierto. Lo que se pretende con este tipo de metodologias es priorizar las tareas
realmente importantes frente a las que pueden ser menos de cara al desarrollo del
producto. Lo que mejora en gran medida la productiidad en el proceso de un
desarrollo iterativo y con constantes actualizaciones como lo es un proyecto

informéatico.

2.3.4 Abordando las ligas deportivas.

El presente PFG sebasaen el desarrollode una plataforma digital que permitallevar
el control de las ligas deportivas amateurs, comunidades de creciente impacto que

en los ultimos afos han incrementado sus usuarios, quienes se han acercado para
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unirse a equipos de diversas disciplinas y asi practicar su deporte fawrito de una

manera no profesional.
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1 Fuentes de informacion

“Se denominan fuentes de informacién a diversos tipos de documentos que
contienen datos Utiles para satisfacer una demanda de informacion o conocimiento.
Conocer, distinguir y seleccionar las fuentes de informacién adecuadas para el
trabajo que se estarealizando es parte del proceso de investigacion.” (Universidad
de Alcala, 2017).

De acuerdo con la Universidad de Alcald, Espafia. (2017) en sudocumento “Fuentes

de informacion” existen dos tipos de fuentes:

1. Fuentes para la busquedadirecta de la informacién.

2. Fuentes para la localizacién e identificacion del documento.

e Fuentes para la busqueda directa de informacion
A este tipo de fuentes se les ha llamado tradicionalmente "fuentes de
informacion inmediata". Se pueden clasificar en fuentes de informacion

primarias y obras de referencia. (secundarias) como lo muestra la siguiente
figura (Figura 9 Clasificaciéon de fuentes de informacion)



Cualitativas

Primarias

Cuantitativas

Reuniones de grupos
Entrevistas en profundidad
Técnicas proyectivas
Observacion

Encuestas
Experimentos
Observacion

(et ——

Internas

Secundarias

Ventas
Margenes
Estados Contables

Externas

—

Publicaciones: directorios, revistas

FHgura 9. Clasificacién de fuentes de informacion.

Estadisticas: secloriales, nacionales
Informes Comerciales: paneles
Estudios

Fuentes digitales

Fuente: (Pontificia Universidad Catélica Valparaiso, 2012).

3.1.1 Fuentes Primarias
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Buonocore (2011) define a las fuentes primarias de informacién como “las que

contienen informacion original no abreviada ni traducida: tesis, libros, nomografias,

articulos de revista, manuscritos. Se les llama también fuentes de informacién de

primera mano...” (p. 229)

e Unafuente primariano es, por defecto, mas precisa o fiable que una fuente

secundaria.

e Proween un testimonio o evidencia directa sobre el tema de investigacion.

e Son escritas durante el tiempo que se esta estudiando o por la persona

directamente enwelta en el evento. Ofrecen un punto de vsta desde adentro

del evento en particular o periodo de tiempo que se esta estudiando.

Algunos tipos de fuentes primarias son:

e documentos originales

e diarios
e nowelas
e minutas

e entrevistas
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e apuntes de investigacion
e noticias

o fotografias

e autobiografias

e cartas

e discursos

En la siguiente figura (Figura 10 Fuentes primarias) se explica que éstas
pueden ser personas, organizaciones, hechos o incluso obsenacion de

eventos naturales.

FUENTES PRIMARIAS

* Todas aquellas en las
qgue se obtiene
informacion directa, es
decir donde se origina
la informacion.

PERSONAS

ORGANIZACIONES

* «De primera mano»
HECHOS

NATURALEZA

7))
=S
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<
=
o
o
W
L
—
=z
Ll
=
L

FHgura 10. Fuentes primarias

Fuente: (Massuh, 2012)

El presente PFG tendra como fuentes primarias a la organizacion Cuatromediosy
a su personal. Informacion que se obtendra de primera mano por medio de
entrevstas y consulta de documentos de la empresa, como manuales, minutas y

material interno y de representacion de la empresa.

3.1.2 Fuentes Secundarias

Bounocore (2011) las define como aquellas que “contienen datos o informaciones

reelaborados o sintetizados...” (p. 229) Ejemplo de ella lo serian los resumenes,
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obras de referencia (diccionarios o enciclopedias), un cuadro estadistico elaborado
con multiples fuentes entre otros. Interpretan y analizan fuentes primarias.

Las fuentes secundarias son textos basados en fuentes primarias, e implican
generalizacion, analisis, sintesis, interpretacibn o evaluacion. Contienen
informacion primaria reelaborada, sintetizada y reorganizada, o bien remiten a ella.
Estan especialmente disefiadas para facilitar y maximizar el acceso a las fuentes
primarias o a sus contenidos. Por sus caracteristicas conforman la coleccién de

obras de referencia (también llamadas de consulta).

Algunos tipos de fuentes secundarias son:
e Indices
e Reustas de resumenes.
e Critica literaria y comentarios
e Enciclopedias

e Bibliografias

El registro de las fuentes de informacion en los trabajos académicos: permite
sustentar la actividad de la investigacion y sirne de base para establecer premisas

gue argumentan los cuestionamientos de la critica cientifica o profesional.

Para el presente PFG, se utilizaran fuentes secundarias que setomaran como guias
para las buenas practicas de un plan de gestién y que estan documentadas

detalladamente para su aplicacion, las cuales se mencionan en el siguiente cuadro.
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Cuadro 2 Fuentes de Informacién Utilizadas

Objetivos

1. Elaborar el plan de
gestion de la integracién
del proyecto para
coordinar los procesos y
actividades requeridas
para la direccion de
proyecto.

Fuentes de informacién

Primarias

- Entrevistas con el
equipo de proyecto.

SEA I EHES

- Informacion historica de
la empresa.
- Enunciado de trabajo.

2.Establecer el alcance y
caracteristicas para
marcar los limites del
proyecto, ayudando ala
definicion de tareas y
entregables.

-Entrevistas con el
equipo de desarrollo.
-Minutas de reuniones.

-Guia del PMBOK®
-37 signals. (2011)
Getting Real. The
smarter, faster, easier
way to

build a successful web
application.

3.Definir alos
involucrados para
identificar los
requerimientos a cubrir
de cada grupo de
interesados del proyecto.

-Entrevstas con el
equipo de proyecto.
-Entrevista con la
direccion general.

-Guia del PMBOK®

4. Definir un plan de
gestion del tiempo para
desglosarlos paquetes
de trabajo y su duracién
necesaria, que seniran
de guia en la ejecucion
del proyecto.

-Minutas de reuniones
del equipo de desarrollo
/ cliente.

-Entrevista director
general.

-Guia del PMBOK®
-Sutherland, Jeff. (2016)
Scrum. El arte de hacer el
doble de trabajo en la
mitad de tiempo. EUA

5. Estimar un plan de
gestién de costos del
proyecto para monitorear
el presupuesto asignado
a las actividades propias
del proyecto.

-Entrevistas con el
equipo de proyecto.
-Entrevistas con la
direccioén general.

- PMI. (2013). Practice
Standard for Project
Estimating

-Capers, Jones. (2012).
Estimacion de costos y
administracion de
proyectos de software.

6. Definir el plan de
gestion de la calidad para
proporcionar una guia
sobre como se
gestionara a lo largo del
proyecto.

-Documentos internos
de la organizacion.

-Guia del PMBOK®
-Alexander
Osterwalder.(2015) Value
Proposition Design: How
to Create Products and
Senices Customers
Want.




Objetivos
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Fuentes de informacion

Primarias

SERIGERES

7. Elaborar un plande
administracion de los
recursos humanos para
gestionarlos roles y
responsabilidades del
equipo del proyecto.

-Entrevista con el
director general.
-Entrevista jefe de
desarrollo.
-Documentos internos
de la organizacion sobre
procesos.

-Guia del PMBOK®

- Alistapart. Revista
electronica sobre
desarrolloy procesos de
proyectos informaticos.

8. Realizar el plan de la
gestion de los riesgos del
proyecto para definir
como sellevara a cabo el
control de éstos,
dandoles la importancia
y el trato adecuado
durante el proyecto.

-Minutas reuniones
equipo de proyecto.
-Documentos internos
sobre lecciones
aprendidas.

-Guia del PMBOK®
-Pablo Lledo. (2009).
Director profesional de
proyectos: Como aprobar
el PMP® sin moriren el
intento.

9. Desarrollar el plan de
gestion de las
adquisiciones del
proyecto para determinar
a los proveedores

-Entrevista director de
desarrollo.

-Google. (2017) Design
Sprint Kit.

-37 signals. (2011)
Getting Real. The
smarter, faster, easier

potenciales, la seleccién way to
de los proveedores y su build a successful web
control. application.

10. Definir el plan de
gestion para las
comunicaciones del
proyecto para
proporcionar

los procesos requeridos
en su monitoreo y control
de forma oportuna 'y
adecuada.

-Documentos internos.
-Entrevista direccion
general.

-Laloux Frederic. (2017)
Reinventar las
organizaciones. 4ta
Edicidn.

(Fuente Elaboracion propia)
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3.2 Métodos de Investigacion

“La Metodologia de la Investigacion se consideray se define como la disciplinaque
elabora, sistematiza y evalla el conjunto del aparato técnico procedimental del que
dispone la Ciencia, para la busqueda de datos y la construccion del conocimiento
cientifico.” (Rodriguez, 2012, p.86) La Metodologia es entonces, la secuencia de
pasos y el proceso de construccion del conocimiento cientifico que va desde la
realidad (en sus multiples dimensiones) hacia la adquisicion de nuews saberes.
El método cientifico se basa en la consecucién de los siguientes pasos:

e Observacion

e Planteamiento del problema.

e Formulacién de hipétesis.

e \erificacion de la hipotesis.
Aunado a estos pasos, el proceso de investigacion del método cientifico marca 4
preguntas basicas:

e ¢Qué seinwestigara? (Pregunta / problemade investigacion)

e (Cual es labase tedrica del problema? (Marco teoérico/Hipotesis)

e ;Cbmo seinwestigara el problema? (Métodos)

e (Cual es elresultado de la investigacion? (Informe final)

En el presente PFG, se llevara a cabo la elaboracion de un plan de gestion que
requiere de realizar un andlisis delaorganizacion, del proyecto y de loque se espera
de él, por lo que, para este fin, se utilizaran 3 métodos de investigacion: Método

deductivo, Método analitico y Método sintético.

3.2.1 Método deductivo

Sergio Gémez (Gomez, 2012) afirma: “Este método, a diferencia del inductivo, es el
procedimiento racional que va de lo general a lo particular. Posee la caracteristica
de que las conclusiones de la deduccion son verdaderas, silas premisas de las que
se originan también lo son. Por lo tanto, todo pensamiento deductivo nos conduce

de lo general a lo particular’ (p.129)
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Para la elaboracion del plan de gestion, este método permitira analizar las lecciones
aprendidas, la informacién general de proyectos similares ya existentes en el
mercado, asi como informacién de proyectos anteriores dentro de la misma
organizacion, que proporcionara datos importantes para el desarrolloy armado del

plan.

3.2.2 Método analitico

El Método analitico es aquel método de inwestigacion que consiste en la
desmembracién de un todo, descomponiéndolo en sus partes o elementos para
obsenar las causas, la naturaleza y los efectos. El analisis es la obsenacion y
examen de un hecho en particular. Es necesario conocer la naturaleza delfenbmeno
y objeto que se estudia para comprender su esencia. Este método nos permite
conocer mas del objeto de estudio, con lo cual se puede: explicar, hacer analogias,
comprender mejor su comportamiento y establecer nuevas teorias. (Ruiz 2011,
p.65)

Este método permitird organizar la informacién general que se tiene sobre el
proyecto para asi poder organizar los objetivos, entregables y un plan estructurado

y basado en ello.

3.2.3 Método sintético

El método sintético es un proceso de razonamiento que tiende a reconstruir un todo,
a partir de los elementos distinguidos por el analisis; se trata en consecuencia de
hacer una explosién metddica y breve, en resumen. En otras palabras, debemos
decir que la sintesis es un procedimiento mental que tiene como meta la
comprension cabal de la esencia de lo que ya conocemos en todas sus partes y
particularidades. (Ruiz, 2011, p.176)
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Con ayuda de este método, tomando la informacion de tiempos, costos, interesados
y alcances, podemos organizar cronogramas, relacion de interesados, EDT y

charter que nos ayuden a concretar los datos clave para el desarrollo del proyecto.

En el cuadro 3 se puede apreciar los métodos de investigacion que sevan a emplear

para el desarrollo de los objetivos definidos para este proyecto.

Cuadro 3 Métodos de investigacion Utilizadas

Objetivos Métodos de investigacion

Método deductivo Método analitico Método sintético
1. Elaborar el plan de Se analiza el
gestiéon de la proyecto  global
integracion del para detallar los
proyecto para puntos y formas
coordinar los de control vy
procesos y monitoreo.
actividades
requeridas para la
direccion de
proyecto.
2.Establecer el Permite analizar
alcance y el todo del
caracteristicas para proyecto para
marcar los limites del definir los
proyecto, ayudando a requisitos y
la definicion de tareas alcances.
y entregables.
3.Definir a los Se estudiael
involucrados para proyecto desde
identificar los un punto de vista
requerimientos a general para
cubrir de cada grupo después ubicar
de interesados del puntualmente a
proyecto. los inwlucrados.
4. Definir un plan de Se analiza el
gestiéon del tiempo total de las
para desglosar los entregas del
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Métodos de investigacion

Método deductivo

Método analitico

Método sintético

paquetes de trabajo y

proyecto para

proyecto para
monitorear el
presupuesto
asignado a las
actividades propias
del proyecto.

su duracion después
necesaria, que sintetizar los
seniran de guia en la tiempos por
ejecucion del tareas.
proyecto.

5. Estimar un plan de Analizando el
gestion de costos del total de las

entregas del
proyecto para
después
sintetizar los
costos por tareas
y entregables.

6. Definir el plan de
gestion de la calidad
para proporcionar
una guia sobre cémo
se gestionara a lo
largo del proyecto.

Yendo de lo
general alo
particular,
favorece el
establecer
calidad total del
proyecto asi
como de los
entregables.

A traves de
entrevistas y
analisis de los
requerimientos,
permite definir la
calidad del
proyecto.

7. Elaborar un plan
de gestion de los
recursos humanos
para definir los roles
y responsabilidades
del equipo

del proyecto.

Al realizar la
reconstruccion
del proyecto y
sus inwlucrados,
permite concretar
un plan para
gestionarlos
recursos
humanos.

8. Realizar el plan de
la gestién de los
riesgos del proyecto
para definir como se
llevara a cabo el
control de éstos,

Conociendo la

linea base
general del
proyecto, se

puede definir en
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Objetivos

Métodos de investigacion

Método deductivo Método analitico Método sintético

dandoles la
importancia y el trato
adecuado durante el
proyecto.

lo particular cada
riesgo.

9. Desarrollarel plan | Permite concluir | Permite

de gestidon de las en las | descomponer el

adquisiciones del adquisic_iones todo en partes y

proyecto para necesarias para | yofinir los

determinar a los el proyecto

proveedores después del elementos que

potenciales, analisis general. | integran las

la seleccién de los adquisiciones

proveedores 'y su del proyecto,

control.

10. Definir el plan de Al analizar el

gestién para las contexto general

comunicaciones del del proyecto

proyectq para permite

rggporc'onarprocesos seccionaren
partes las

requeridos en su
monitoreo y control
de forma oportuna y
adecuada.

(Fuente Elaboracion propia)

comunicaciones
requeridas en
cada fase.

3.3 Herramientas.

“‘Una herramienta es todo aquello que es usado para ejecutar una determinadatarea
o proceso de forma mas eficiente.” Diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espafiola. (2017)

Las herramientas dentro de la gestién de proyectos ayudan a brindar estructura,
flexibilidad y el control necesarioa los miembros del equipo de trabajo para alcanzar

resultados de calidad, a tiempoy dentro del presupuesto.
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A continuacion, se describen las herramientas utilizadas en un plan para la gestion
de proyectos de acuerdo con la Guia del PMBOK®. (PMI, 2013):

Juicio de expertos. Un juicio que se brinda sobre la base de la experiencia
en un area de aplicacion, area de conocimiento, disciplina, industria, etc.,
segun resulte apropiado para la actividad que se esta ejecutando. Dicha
experiencia puede ser proporcionada por cualquier grupo o personacon una
educacion conocimiento, habilidad, experiencia o capacitacion especializada.
Técnicas de facilitacion. Diversas técnicas utilizadas para evaluar, analizar
0 pronosticar resultados potenciales en base a posibles modificaciones de
variables del proyecto o variables ambientales y sus relaciones con otras
variables.

Reuniones. Las reuniones se utilizan para discutir y abordar los asuntos
pertinentes del proyecto durante la direccion y gestion del trabajo del
proyecto.

Control de cambios. Un proceso por medio del cual se identifican,
documentan, aprueban o rechazan las modificaciones de documentos,
entregables o lineas base asociados con el proyecto.

Técnicas analiticas. Diversas técnicas utilizadas para evaluar, analizar o
pronosticar resultados potenciales en base a posibles modificaciones de
variables del proyecto o variables ambientales y sus relaciones con otras
variables.

Entrevistas. Una entrevsta es una manera formal o informal de obtener
informacion de los interesados, a traves de un dialogo directo con ellos.
Grupos focales. Los grupos focales retnen a interesados y expertos en la
materia, prevamente seleccionados, a fin de conocer sus expectativas y
actitudes con respecto a un producto, senicio o resultado propuesto. Un
moderador capacitado guia al grupo a través de una discusion interactiva
disefiada para ser mas coloquial que una entrevista individual.

Técnicas grupales. Se pueden organizar diferentes actividades en grupo
para identificar los requisitos del proyecto y del producto, asi como para la

toma de decisiones.
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Encuestas. Los cuestionarios y las encuestas son conjuntos de preguntas
escritas, disefladas para recoger informacién rapidamente de un gran
namero de encuestados. Los cuestionarios yo las encuestas son
especialmente adecuados en casos de publico variado, cuando se requiere
una respuesta rapida, cuando los encuestados estdn geograficamente
dispersos ycuando es conwveniente realizar andlisis estadisticos.
Observaciones. Las observaciones proporcionan una maneradirecta de ver
a las personas en su ambiente, y el modo en que realizan sus trabajos o
tareas y ejecutan los procesos. Son particularmente Utiles para procesos
detallados, cuando las personas que usan el producto tienen dificultades o
se muestran renuentes para articular sus requisitos.

Estudios comparativos. Los estudios comparativos implican cotejar las
practicas reales o planificadas, tales como procesos y operaciones, con las
de aquellas organizaciones comparables a fin de identificar las mejores
practicas, generar ideas de mejora y proporcionar una base para medir el
desempefio.

Andlisis de documentos. El andlisis de documentos se utiliza para obtener
requisitos mediante el examen de la documentacion exstente y la
identificacién de la informacion relevante para los requisitos. Se puede
analizar una amplia variedad de documentos, que podrian ayudar a obtener
requisitos relevantes.

Generacion de alternativas. La generacion de alternativas es una técnica
gue se utiliza para desarrollar tantas opciones potenciales como sea posible
a fin de identificar diferentes enfoques para ejecutar y llevar a cabo el trabajo
del proyecto. Puede utilizarse una variedad de técnicas de gestion, tales
como la tormenta de ideas, el pensamiento lateral, el analisis de alternativas,
etc.

Talleres. La participacion de actores clave con diversas expectativas y/o
areas de experiencia en estas sesiones de trabajo intensivo contribuye a
alcanzar un entendimiento multidisciplinario y comuin de los objetivos del

proyecto y de sus limites.
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Descomposicion. La descomposicién es una técnica utilizada para dividir y
subdividir el alcance del proyecto y los entregables del proyecto en partes
mas pequefias y manejables.

Inspeccion. La inspeccionincluye actividades tales como medir, examinar y
validar para determinar si el trabajo y los entregables cumplen con los
requisitos y los criterios de aceptacion del producto.

Analisis de variacion. El analisis de variacibn es una técnica para
determinar la causa y el grado de la diferencia entre la linea base y el
desempefioreal.

Planificacion gradual. La planificacion gradual es una técnica de
planificacion iterativa en la cual el trabajo a realizar a corto plazo se planifica
en detalle, mientras que el trabajo futuro se planifica a un nivel mas alto.
Método de diagramacion por precedencia. El método de diagramacion por
precedencia (PDM) es una técnica utilizada para construir un modelo de
programacion en el cual las actividades se representan mediante nodos y se
vinculan graficamente mediante una o mas relaciones l6gicas para indicar la
secuenciaen que deben ser ejecutadas.

Adelantos y retrasos. Un adelanto es la cantidad de tiempo en que una
actiidad sucesora se puede anticipar con respecto a una actividad
predecesora.

Estimacion ascendente. La estimacion ascendente es un meétodo de
estimacion de la duracién o el costo del proyecto mediante la suma de las
estimaciones de los componentes de nivel inferior en la EDT/WBS.

Software de gestion de proyectos. El software de gestidon de proyectos, tal
como una herramienta de software para programacion, ayuda a planificar,
organizar y gestionar los grupos de recursos, asi como a realizar
estimaciones.

Analisis de reservas. Las estimaciones de la duracion pueden incluir
reservas para contingencias en el cronograma global del proyecto,
denominadas en ocasiones resenas de tiempo o colchones, para tener en

cuenta laincertidumbre del cronograma.
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Analisis de alternativas. Numerosas actividades del cronograma se pueden
llevar a cabo mediante métodos alternativos. Estos métodos incluyen el uso
de distintos niveles de competencia o habilidades de los recursos, diferentes
tamafios y tipos de maquinas, diferentes herramientas (manuales \s.
automaticas)y las decisiones de hacer o comprar los recursos.

Método de la ruta critica. El método de laruta critica se utiliza para estimar
la duracion minima del proyecto y determinar el nivel de flexibilidad en la
programacion de los caminos de red I6gicos dentro del cronograma.
Técnicas de optimizacion de recursos. Los ejemplos de técnicas de
optimizacién de recursos que se pueden utilizar para ajustar el modelo de
programacion en funcién de la demanda y de la provision de recursos
incluyen, entre otros: Nivelacion de recursos y Equilibrio de recursos.
Compresion del cronograma. Las técnicas de compresion del cronograma
se utilizan para acortar el calendario del proyecto sin modificar su alcance,
con el objetivo de cumplir con las restricciones del cronograma, las fechas
impuestas u otros objetivos del cronograma.

Herramientas de programacion. Las herramientas automatizadas de
programacion contienen el modelo de programaciony aceleran el proceso de
programacion mediante la generacion de fechas de inicio y finalizacidon
basadas en las entradas de actividades, los diagramas de red, los recursos
y las duraciones de las actiidades a traveés del analisis de la red del
cronograma.

Revisiones de desempefio. Las revisiones del desempefio permiten medir,
comparar y analizar el desempefio del cronograma, en aspectos como las
fechas reales de inicioy finalizacidn, el porcentaje completado y la duracion
restante para completar el trabajo en ejecucion.

Adelantos vy retrasos. El ajuste de adelantos y retrasos se utiliza durante el
analisis de la red para encontrar maneras de wlver a alinearcon el plan las
actividades retrasadas del proyecto.

Técnicas de modelado. Las técnicas de modelado se utilizan para revisar

diferentes escenarios, sobre la base del monitoreo del riesgo, con objeto de
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alinear el modelo de programacion con el plan para la direccion del proyecto
y la linea base aprobada.

Costo de la calidad. Los supuestos relativos a los costos de la calidad se
pueden utilizar para preparar la estimacion de costos de las actividades.
Estimacidén ascendente. La estimacion ascendente es un método que sine
para estimar un componente del trabajo. El costo individual de cada paquete
de trabajo o actividad se calcula con el mayor nivel posible de detalle.
Estimacion analoga. La estimacion analoga de costos utiliza los valores
como el alcance, el costo, el presupuestoy la duracién, o medidas de escala
tales como el tamafio, el peso y la complejidad de un proyecto anterior
similar, como base para estimar el mismo pardmetro o medida para un
proyecto actual.

Analisis de ofertas de proveedores. Los métodos de estimacion de costos
pueden incluir el analisis de cuanto deberia costar el proyecto sobre la base
de las ofertas de proweedores calificados.

Estimacién por tres valores. Se puede mejorar la exactitud de las
estimaciones de costos de una actividad Unica si se tienen en cuenta la
incertidumbre y el riesgo y se utilizan estimaciones por tres valores para
definir un rango aproximado del costo de la actividad: Mas probable (CM). El
costo de la actividad se estima sobre la base de una evaluacion realista del
esfuerzo necesario para el trabajo requerido y de cualquier gasto prevsto.
Optimista (cO). El costo de la actividad se estima sobre la base del analisis
del mejor escenario para esa actividad. Pesimista El costo de la actividad se
estima sobre la base del analisis del peor escenario para esa actividad.
Agregacion de costos. Las estimaciones de costos se suman por paquetes
de trabajo, de acuerdo con la EDT/WBS. Las estimaciones de costos de los
paquetes de trabajo se agregan posteriormente para los niveles superiores
de componentes de la EDT/WBS (tales como las cuentas de control) y
finalmente para todo el proyecto.

Relaciones histdricas. Cualquier relacion histérica que dé como resultado

estimaciones parameétricas o anélogas implica el uso de caracteristicas



45

(parametros) del proyecto para desarrollar modelos matematicos que
permitan predecir los costos totales del proyecto.

Conciliacién del limite de financiamiento. El gasto de fondos debe
conciliarse con los limites de financiamiento comprometidos en relacién con
la financiacién del proyecto.

indice de desempefio del trabajo por completar. El indice de desempefio
del trabajo por completar (TCPI) es una medidadel desempefiodel costo que
se debe alcanzar con los recursos restantes a fin de cumplir con un
determinado objetivo de gestidn; se expresa como la tasa entre el costo para
culminar el trabajo pendiente y el presupuesto restante.

Revisiones del desempeiio. Las revisiones del desempefio comparan el
desempefio del costo a lo largo del tiempo, las actividades del cronograma o
los paquetes de trabajo que exceden el presupuesto o que estan por debajo
de éste, y los fondos necesarios para completar el trabajo en ejecucion.
Gestion de valor ganado. La gestién del valor ganado (EVM) es una
metodologia que combina medidas de alcance, cronograma y recursos para
evaluar el desempefioy el avance del proyecto.

Anadlisis costo-beneficio. Los principales beneficios de cumplir con los
requisitos de calidad incluyen menos retrabajo, mayor productividad, costos
menores, mayor satisfaccion de los interesados y mayor rentabilidad.
Herramientas de la calidad. Las siete herramientas béasicas de calidad,
también conocidas en la industria como Herramientas 7QC, se utilizan en el
contexto del Ciclo PDCA para resolver problemas relacionados con la
calidad.

Estudios comparativos. Los estudios comparativos implican comparar
practicas reales o planificadas del proyecto con las de proyectos
comparables para identificar las mejores practicas, generar ideas de mejora
y proporcionar una base para medir el desempefio.

Muestreo estadistico. El muestreo estadistico consiste en seleccionar una

parte de la poblacion de interés para su inspeccion (por ejemplo, una
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seleccion al azar de diez planos de ingenieria de una lista de setenta y cinco
planos).

Auditorias de la calidad. Una auditoria de calidad es un proceso
estructurado e independiente cuyo objetivo es determinar si las actividades
del proyecto cumplen con las politicas, los procesos y los procedimientos de
la organizacién y del proyecto.

Disefio de experimentos. El disefio de experimentos (DOE) es un método
estadistico para identificar qué factores pueden influir en variables
especificas de un producto o proceso en desarrollo o en produccion.
Analisis de procesos. El analisis de procesos sigue los pasos descritos en
el plan de mejora del proceso para determinar las mejoras necesarias.
Inspeccion. Una inspeccion consiste en el examen del producto de un
trabajo para determinar si cumple con los estdndares documentados. Por lo
general, los resultados de una inspeccionincluyen medidas y puedenllevarse
a cabo en cualquier nivel.

Revision solicitudes de cambio. Todas las solicitudes de cambio
aprobadas deben revisarse para \erificar que se implementaron tal como
fueron aprobadas.

Organigramas Yy descripciones de cargos. Existen diversos formatos para
documentar los roles y las responsabilidades de los miembros del equipo. La
mayoria de los formatos se enmarcan en uno de los siguientes tres tipos
jerarquico, matricial y tipo texto.

Creacion de relaciones de trabajos. La creacién de relaciones de trabajo
es la interaccion formal e informal con otras personas dentro de una
organizacion, industria o entorno profesional.

Teoria organizacional. La teoria organizacional suministra informacion
relativa a la manera en que se comportan las personas, los equipos y las
unidades de la organizacion.

Asignacién previa. Cuando los miembros del equipo del proyecto se
seleccionancon antelacién, se consideraque se ha realizado una asignacion

previa.
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Negociacion. En muchos proyectos, las asignaciones de personal son
negociadas. El equipo de direccién del proyecto podria necesitar negociar
con: Gerentes funcionales, Otros equipos de direccion, Organizaciones
externas, wvendedores, proweedores, contratistas, etc., para conseguir
recursos humanos adecuados, escasos, especializados, -calificados,
certificados o de otro tipo especifico.

Adquisicion. Cuando la organizacion ejecutora no cuenta con el personal
interno necesario para completar un proyecto, los senicios requeridos
pueden adquirirse de proveedores externos.

Equipos virtuales. El uso de equipos virtuales crea nuevas posibilidades a
la hora de adquirir a los miembros del equipo del proyecto.

Analisis de decisiones multicriterio. Los criterios de seleccion se utilizan a
menudo como parte de laadquisicion del equipo del proyecto. El uso de una
herramienta de andlisis de decisiones multicriterio permite desarrollar y
utilizar criterios para calificar o puntuar a los miembros potenciales del equipo
del proyecto.

Habilidades interpersonales. Las habilidades interpersonales, en
ocasiones conocidas como “habilidades blandas”, son competencias
conductuales que incluyen capacidades como habilidades de comunicacion,
inteligencia emocional, resolucion de conflictos, negociacion, influencia,
desarrollo del espiritu de equipoy facilitacion de grupos.

Observacion y conversacion. La observacion y la conversacion se utilizan
para mantenerse en contacto con el trabajo y las actitudes de los miembros
del equipo del proyecto.

Capacitacion. La capacitacionincluye todas las actividades disefiadas para
mejorar las competencias de los miembros del equipo del proyecto. La
capacitacion puede ser formal o informal.

Actividades de desarrollo del espiritu de equipo. Las actividades de
desarrollo del espiritu de equipo pueden variar desde un asunto tratado en 5

minutos durante una reunion de seguimiento hasta una experiencia facilitada
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por profesionales para la mejora de las relaciones interpersonales impartido
fuera de la organizacion.

Reglas basicas. Las reglas basicas establecen expectativas claras acerca
del comportamiento aceptable por parte de los miembros del equipo del
proyecto.

Coubicacion. La coubicacion, también conocida como matriz estrecha,
implica colocar a varios o a todos los miembros mas activos del equipo del
proyecto en la misma ubicacion fisica para mejorar su capacidad de
desempefarse en equipo.

Reconocimiento y recompensas. Parte del proceso de desarrollo del
equipo implica reconocer y recompensar el comportamiento deseable. Los
planes originales relativos a las maneras de recompensar a las personas se
desarrollan durante el proceso Planificar la Gestibn de los Recursos
Humanos.

Herramientas para la evaluacion del personal. Las herramientas para la
evaluacion del personal proporcionan al director y al equipo del proyecto un
conocimiento sobre las areas de fortaleza y de debilidad.

Evaluacion del desempefio del proyecto. Los objetivos de realizar
evaluaciones de desempefio durante el transcurso de un proyecto pueden
incluirel aclarar los roles y responsabilidades, proporcionar retroalimentacion
constructiva a los miembros del equipo, descubrir situaciones desconocidas
0 no resueltas, desarrollar planes individuales de capacitacion y establecer
objetivos especificos para periodos futuros.

Gestion de conflictos. Los conflictos resultan inevitables en el entorno de
un proyecto. Las fuentes de conflicto incluyen la escasez de recursos, las
prioridades de la programaciony los estilos personales de trabajo.

Analisis de requisitos de comunicacion. El andlisis de los requisitos de
comunicacion determina las necesidades de informacion de los interesados
del proyecto. Estos requisitos se definen combinando el tipo y el formato de

la informacion necesaria con un analisis del valor de dicha informacion.
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Tecnologia de la comunicacion. Los métodos utilizados para transferir
informacion entre los interesados del proyecto pueden \variar
considerablemente. Por ejemplo, un equipo de proyecto puede utilizar como
métodos de comunicacién técnicas que vayan desde conversaciones breves
hasta reuniones prolongadas o desde simples documentos escritos hasta
materiales extensos (p.ej., cronogramas, bases de datos y sitios web) a los
gue se puedaacceder en linea.

Modelos de la comunicacion. Los modelos de comunicacion utilizados para
facilitar las comunicaciones y el intercambio de informacion pueden variar de
un proyecto a otro y también entre las diferentes etapas de un mismo
proyecto. Codificar, Transmitir el mensaje, Descodificar, Confirmar,
Respuesta.

Métodos de comunicacion. Un procedimiento, técnica o proceso
sistematico utilizado para transferir informacion entre los interesados del
proyecto.

Sistemas de gestion de la informacion. Un sistema de gestion de la
informacion proporciona un conjunto de herramientas estandar para que el
director del proyecto capture, almacene y distribuya a los interesados la
informacion relativa a los costos, al avance del cronogramay al desempefio
del proyecto. Informes de desempefio.

Revisiones a la documentacion. Puede efectuarse una reuvsion
estructurada de la documentacion del proyecto, incluidos los planes, los
supuestos, los archivos de proyectos anteriores, los acuerdos y otra
informacion.

Analisis con lista de verificacion. Las listas de werificacion para la
identificacién de riesgos se desarrollan sobre la base de la informacion
histérica y del conocimiento acumulado a partir de proyectos anteriores
similares yde otras fuentes de informacion.

Analisis de supuestos. Cada proyecto y su plan se conciben y desarrollan
sobrela base de un conjunto de hipdétesis, escenarios o supuestos. El analisis

de supuestos explora la validez de los supuestos segun se aplican al
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proyecto. ldentifica los riesgos del proyecto relacionados con el caracter
inexacto, inestable, inconsistente o incompleto de los supuestos.

Técnicas de diagramacion. Las técnicas de diagramacion de riesgos
pueden incluir: Diagramas de causay efecto. Diagramas de flujo de procesos
o de sistemas. Diagramas de influencias.

Analisis FODA. Esta técnica examina el proyecto desde cada uno de los
aspectos FODA (fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas) para
aumentar el espectro de riesgos identificados, incluidos los riesgos
generados internamente.

Evaluacion de probabilidad e impacto de los riesgos. La evaluacion de la
probabilidad de los riesgos estudia la probabilidad de ocurrencia de cada
riesgo especifico.

Matriz de probabilidad de impacto. Los riesgos se pueden priorizar con
vistas a un andlisis cuantitativo posterior y a la planificacion de respuestas
basadas en su calificacion. Las calificaciones se asignan a los riesgos en
base a la probabilidad y al impacto prevamente evaluados.

Evaluacion de la Calidad de los Datos sobre Riesgos. La evaluaciéon de
la calidad de los datos sobre riesgos es una técnica para evaluar el grado de
utilidad de los datos sobre riesgos para llevar a cabo la gestion de los
mismos.Implicaexaminar el grado de entendimientodel riesgoy la exactitud,
calidad, fiabilidad e integridad de los datos relacionados con el riesgo.
Categorizacion de los riesgos. Los riesgos del proyecto se pueden
categorizar por fuentes de riesgo (p.€j., utilizando la RBS), por area del
proyecto afectada (p.ej., utilizando la EDT/WBS) o por otras categorias utiles
(p.ej., fase del proyecto) a fin de determinar qué areas del proyecto estan
mas expuestas a los efectos de la incertidumbre.

Evaluacion de la urgencia de los riesgos. Los riesgos que requieren
respuestas a corto plazo pueden ser considerados de atencion mas urgente.
Entre los indicadores de prioridad se pueden incluir la probabilidad de
detectar el riesgo, el tiempo para dar una respuesta a los riesgos, los

sintomas y las sefales de adwertencia, y la calificacion del riesgo.
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Técnicas de recopilacién y representacion de datos. Entrevistas. Las
técnicas de entrevistas se basan enla experiencia y en datos histéricos para
cuantificar la probabilidad y el impacto de los riesgos sobre los objetivos del
proyecto. Distribuciones de probabilidad. Las distribuciones continuas de
probabilidad, utilizadas ampliamente en el modelado y simulacién,
representan la incertidumbre en valores tales como las duraciones de las
actividades del cronograma y los costos de los componentes del proyecto.
necesaria depende del tipo de distribuciones de probabilidad que se vayan a
utilizar.
Técnicas de andlisis cuantitativo de riesgos y de modelado. Las técnicas
comunmente utilizadas recurren tanto a los analisis orientados a ewventos
como a los orientados a proyectos, e incluyen:

o Andlisis de sensibilidad.

o Andlisis del valor monetario esperado

o Modelado y simulacion.
Estrategias para riesgos negativos 0 amenazas. Las tres estrategias que
normalmente abordan las amenazas o los riesgos que pueden tener impactos
negativos sobre los objetivos del proyecto en caso de materializarse, son:
evtar, transferir y mitigar. La cuarta estrategia, aceptar, puede utilizarse para
rlesgos negativos 0 amenazas, asi como para riesgos positivos u
oportunidades.
Estrategias para riesgos positivos u oportunidades. Tres de las cuatro
respuestas se sugieren para tratar riesgos con impactos potencialmente
positivos sobre los objetivos del proyecto. La cuarta estrategia, aceptar,
puede utilizarse para riesgos negativos 0 amenazas, asi como para riesgos
positivos u oportunidades.
Estrategia de respuesta a las contingencias. Algunas estrategias de
respuesta se disefian para ser usadas Unicamente si se producen
determinados ewventos. Para algunos riesgos, resulta apropiado para el

equipo del proyecto elaborar un plan de respuestaque so6lose ejecutara bajo
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determinadas condiciones predefinidas, cuando se prev que habra
suficientes sefales de adwertencia para implementar el plan.

Reevaluacion de los riesgos. Controlar los Riesgos amenudo da lugar a la
identificacién de nuews riesgos, la revaluacién de los riesgos actuales vy el
cierre de riesgos obsoletos.

Auditorias de los riesgos. Las auditorias de riesgos examinan vy
documentan la eficacia de las respuestas a los riesgos identificados y sus
causas, asicomo la eficacia del proceso de gestion de riesgos.

Anadlisis de variacion y de tendencias. Numerosos procesos de control
utilizan el andlisis de variacion para comparar los resultados planificados con
los resultados reales. Con el propésito de controlar los riesgos, deben
revisarse las tendencias en la ejecuciéndel proyecto utilizando la informacion
relativa al desempeinio.

Medicion del desempefio técnico. La medicién del desempefio técnico
compara los logros técnicos durante la ejecucion del proyecto con el
cronograma de logros técnicos. Requiere la definicion de medidas objetivas
y cuantificables del desempefio técnico que se puedan utilizar para comparar
los resultados reales con los planificados.

Analisis de hacer o comprar. El analisis de hacer o comprar es una técnica
general de gestidén utilizada para determinar siun trabajo particular puede ser
realizado de manera satisfactoria por el equipo del proyecto o debe ser
adquirido de fuentes externas.

Investigacion de mercado. La investigacién de mercado incluye el estudio
de las capacidades de la industriay de los vendedores especificos.
Conferencia de oferentes. Las conferencias de oferentes (denominadas a
veces conferencias de contratistas, conferencias de prowedores o
conferencias previas a lalicitacion) sonreuniones entre el comprador y todos
los posibles vendedores que se celebran antes de la presentacion de ofertas
0 propuestas.

Técnicas de evaluacion de propuestas. En el caso de adquisiciones

complejas,en las que laselecciondel proveedor se basara en las respuestas
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de los vendedores a criterios de ponderacion definidos previamente, se
definira un proceso formal de revision de la evaluacion, de acuerdo con las
politicas de adquisicion del comprador.

Estimaciones independientes. En el caso de muchos elementos de
adquisicion, la organizacion compradora puede elegir entre preparar su
propia estimacion independiente o contratar los senicios de un perito
profesional externo para realizar una estimacion de costos, que senira como
base de comparacién de las respuestas propuestas.

Publicidad. Las listas existentes de vendedores potenciales a menudo se
pueden ampliar mediante la colocacion de anuncios en publicaciones de
ampliadifusién,tales como periédicos selectos o publicaciones profesionales
especializadas.

Negociacion de adquisiciones. La negociacién de adquisiciones aclara la
estructura, los requisitos y otros términos relativos a las compras para que se
logre alcanzar un acuerdo mutuo antes de firmar el contrato. El lenguaje
contractual final refleja todos los acuerdos alcanzados.

Sistemas de control de cambios de contrato. Un sistema de control de
cambios del contrato define el proceso por el cual la adquisicion puede ser
modificada. Incluye los formularios, los sistemas de rastreo, los
procedimientos de resolucion de disputas y los nivweles de aprobacion
necesarios para autorizar los cambios.

Revisiones del desempefio de las adquisiciones. La revsion del
desempefio de las adquisiciones es una revision estructurada del avance del
vendedor para cumplir con el alcance y la calidad del proyecto, dentro del
costo y en el plazo acordado, tomando el contrato como referencia.
Inspecciones y auditorias. Las inspecciones y auditorias solicitadas por el
comprador y respaldadas por el vendedor, tal y como se especifica en el
contrato de adquisicién, se pueden realizar durante la ejecucién del proyecto
para \erificar la conformidad de los procesos o entregables del vendedor.

Informar del desempefio.
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Informes de desempeiio. Los datos e informes de desempeiio del trabajo
suministrados porlos vendedores se evalian en funcién de los requisitos del
acuerdo. La informacion de desempefio del trabajo resultante de dicha
evaluacién se comunica luego segun corresponda.

Sistemas de pago. Por lo general, los pagos al vendedor se procesan a
través del sistema de cuentas a pagar del comprador, tras la certificacion por
una persona autorizada del equipo del proyecto de que el trabajo es
satisfactorio. Todos los pagos deben ser efectuados y documentados en
estricta obsenancia de los términos del contrato.

Administracién de las reclamaciones. Los cambios impugnados y los
cambios potencialmente constructivos son aquellos cambios solicitados en
que comprador y vendedor no pueden llegar a un acuerdo sobre la
compensacion por el cambio, o incluso sobre si un cambio ha tenido lugar.
Sistema de gestion de registros. Para gestionar la documentacion y los
registros del contrato y de las adquisiciones el director del proyecto utiliza un
sistema de gestion de registros. Consiste en un conjunto especifico de
procesos, funciones de control relacionadas y herramientas de
automatizaciéon que se consolidany combinan en un todo, como parte del
sistema de informacion para la direccién de proyectos.

Auditorias de la adquisicion. Una auditoria de la adquisicién es una
revsion estructurada del proceso de adquisicion, desde el proceso Planificar
la Gestidn de las Adquisiciones hasta el proceso Controlar las Adquisiciones.
Negociacién de adquisiciones. En toda relacion de adquisicion, el acuerdo
definitivo y equitativo de todos los asuntos, reclamaciones y controversias
pendientes a través de la negociacién es un objetivo fundamental.

Sistemas de gestion de registros. Para gestionar la documentacion y los
registros del contrato y de las adquisiciones el director del proyecto utiliza un
sistema de gestion de registros. Mediante el sistema de gestion de registros
se archivan los documentos y la correspondencia del contrato, como parte

del proceso Cerrar las Adquisiciones.
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e Métodos de comunicacion. Los métodos de comunicacion identificados
para cada interesado en el plan de gestidén de las comunicaciones se utilizan
durante la gestion de la participacion de los interesados.

e Habilidades de gestion. El director del proyecto aplica las habilidades de
gestién para coordinar y armonizar al grupo hacia el logro de los objetivos del
proyecto.

e Sistemas de gestion de la informacion. Un sistema de gestién de la
informacion proporciona una herramienta estandar para que el director del
proyecto capture, almacene y distribuya a los interesados la informacién
relativa alos costos, al avance del cronograma y al desempefio del proyecto.

Cuadro 4 Herramientas Utilizadas

Objetivos
Herramientas
1. Elaborar el plan de gestion e Juicio de expertos
de la integracion del proyecto e Técnicas de facilitacion
para coordinar los procesos y e Sistema de informacién para la direccién
actiidades requeridas parala de proyectos
direccion de proyecto. e Reuniones

e Técnicas analiticas

e Sistema de informacion para la direccién
de proyectos

e Herramientas de control de cambios

2.Establecer el alcance vy e Analisis de interesados
caracteristicas para marcar e Juicio de expertos

los limites del proyecto, e Reuniones

ayUdandO a la definicion de e Técnicas analiticas
tareas y entregables. e Métodos de comunicacion

¢ Habilidades interpersonales

¢ Habilidades de gestion

e Sistemade gestién de la informacion.
3.Definir a los inwlucrados e Andlisis de interesados

para identificar los e Juicio de expertos




Objetivos

requerimientos a cubrir de
cada grupo de interesados del
proyecto.

Herramientas

Reuniones

Técnicas analiticas

Métodos de comunicacién
Habilidades interpersonales
Habilidades de gestion

Sistema de gestion de la informacion.
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4. Definir un plan de gestion
del tiempo para desglosar los
paquetes de trabajo y su
duraciébn  necesaria, que
seniran de guia en la

ejecucion del proyecto.

Juicio de expertos

Técnicas analiticas

Reuniones

Descomposicién

Planificacion gradual

Determinacion de las dependencias
Andlisis de alternativas

Datos publicados

Estimacion ascendente

Software de gestidén de proyectos
Estimacion analoga

Estimacion por tres valores
Técnicas grupales

Andlisis de resenas

Andlisis de cronograma

Método de la ruta critica

Técnicas de optimizacién de recursos
Herramienta de programacion

5. Estimar un plan de gestién
de costos del proyecto para
monitorear el presupuesto
asignado a las actividades

propias del proyecto.

Juicio de expertos

Técnicas analiticas

Reuniones

Estimacion ascendente

Andlisis de resenas

Costo de lacalidad

Software de gestidn de proyectos
Andlisis de ofertas de proveedores
Técnicas de toma de decisiones
Relaciones histéricas.

6. Definirel plan de gestiénde
la calidad para proporcionar

Analisis costo beneficio
Costo de lacalidad




Objetivos
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Herramientas

una guia sobre cémo se
gestionara a lo largo del
proyecto.

Herramientas de la calidad
Estudios comparativos
Disefo de experimentos
Muestreo estadistico
Reuniones

7. Elaborar un plande
administracion de los
recursos humanos para
gestionar los rolesy
responsabilidades del equipo
del proyecto.

Organigramas y descripciones
Creacion de relaciones de trabajo
Teoria organizacional

Juicio de expertos

Reuniones

Asignacion previa

Negociacion

Equipos \virtuales

Analisis de decisiones
Habilidades interpersonales

8. Realizar el plan de la
gestion de los riesgos del
proyecto para definir como se
llevara a cabo el control de
éstos, dandoles la
importanciay el trato
adecuado durante el
proyecto.

Juicio de expertos

Técnicas analiticas

Reuniones

Revisiones de la documentacion
Técnicas de recopilacion de informacién
Andlisis con lista de verificacion
Andlisis de supuestos

Andlisis FODA

Evaluacion y probabilidad de impacto
Matriz de probabilidad de impacto
Categorizacion de riesgos

9. Desarrollar el plan de
gestion de las adquisiciones
del proyecto para determinar
a los proveedores
potenciales, la seleccién de
los proveedores y su control.

Andlisis de hacer o comprar
Juicio de expertos
Investigacion de mercado
Reuniones

Técnicas analiticas.

10. Definir el plan de gestion
para las comunicaciones del
proyecto para proporcionar

Analisis de requisitos de comunicacion
Tecnologia de la comunicacion
Modelos de comunicacion

Sistemas de gestion de la informacion




58

Objetivos

Herramientas

los procesos requeridos en su
monitoreo y control de forma
oportuna y adecuada.

(Fuente Elaboracion propia)

3.4 Supuestos y Restricciones.

“Los supuestos son factores del proceso de planificaciéon que se consideran
verdaderos, reales o seguros sin pruebas ni demostraciones. También describen el
impacto potencial de dichos factores en el caso de que fueran falsos.” (PMI, 2013)
124 p.

Debido a que al inicio del proyecto no se cuenta con total certeza del alcance del
proyecto, dentro del plan de gestion, los supuestos pueden dar una referencia de

los factores que se dan como asumidos ycomo afectaran el escenariodel proyecto.

De acuerdo con Arcienega, Fernando (2012). “Las restricciones son limitaciones
gue afectan el desempefio del proyecto. Las restricciones mas populares son el:
presupuesto, alcance y tiempo.” El éxito de un proyecto depende de las habilidades
y del conocimiento del gerente del proyecto paratomaren consideraciontodas estas
restricciones y poder desarrollar los planes y los procesos para mantenerlos en

balance.

Las restricciones permiten identificar factores que limitaran ciertos aspectos del

proyecto, asi como delimitar acciones.



Cuadro 5 Supuestos y restricciones
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1. Elaborar el plan de gestién
de la integracion del proyecto
para coordinar los procesos y
activdades requeridas para la
direccién de proyecto.

La  direccion  general
proporcionara la
informacion  histérica vy
documentacién de

procesos necesaria para el

No existe en la empresa
un proceso definido
para la gestion de

royectos.
desarrollo del plan de proye
integracion.
2.Establecer el alcance y|La direccién general | La direccion general no

caracteristicas para marcar
los limites del proyecto,
ayudando a la definicién de
tareas y entregables.

proporcionara los recursos
humanosy financieros para
el desarrollo del plan de
gestion.

cuenta con la
experiencia  necesara
por lo que debera

consultar a expertos.

3.Definir a los inwlucrados
para identificar los
requerimientos a cubrir de
cada grupo de interesados del
proyecto.

Se tendra acceso a realizar
reuniones con el equipo de
desarrollo para discutir el
contenido del plan.

La definicién del equipo
de desarrollo dependera
de las actividades que
tenga el personal
asignadas a otro
proyecto.

4. Definir un plan de gestién
del tiempo para desglosarlos
paguetes de trabajo y su
duraciébn  necesaria, que
seniran de guia en la
ejecucion del proyecto.

La direccion proporcionara
la informaciébn necesara
sobre la carga de tiempo
para el correcto desarrollo
del plan de gestion.

El plan debera tomar en
cuenta métodos de
gestion usados en
proyectos de TI.
(Especificamente el
método SCRUM)

Este plan debera
realizarse en un tiempo
maximo de 6 meses.

5. Estimar un plan de gestién
de costos del proyecto para
monitorear el presupuesto
asignado a las activdades
propias del proyecto.

Se llevaran a cabo por
parte de direccién analisis
de lacompetenciay costos.
Se brindara la informacion
financiera necesaria para
utilizarse en el desarrollo
del plan.

El proyecto debe ajustar
sus actividades al
presupuesto asignado,
el cual ha tomado en
cuenta sélo las horas de
trabajo.
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6. Definir el plan de gestion de
la calidad para proporcionar
una guia sobre como se
gestionard a lo largo del
proyecto.

Existe interés por parte de
la organizacion para lograr
una mejora en los planes
de gestiénde los proyectos.

El

sistema debera

someterse a pruebas de
funcionamiento y
usabilidad al término de
cada sprint.

7. Elaborar un plan de
administracionde los recursos
humanos para gestionar los
roles y responsabilidades del
equipo del proyecto.

Se obtendra
retroalimentacion
constante por parte de la
direccion general en cuanto
al contenido y alcance del
plan, asi como informacion
de recursos humanos y sus
tiempos.

Deberan contratarse
recursos humanos
especializados en el
desarrollo de proyectos
informéaticos hasta un
maxmo de 3 personas.

8. Realizar el plan de la
gestion de los riesgos del
proyecto para definir cdmo se
llevara a cabo el control de
éstos,

dandoles la importancia y el
trato adecuado durante el

proyecto.

Se podran realizar
entrevistas con los
inwlucrados para definir
los riesgos desde todos los
angulos.

No debera pasarse del
punto de riesgo
estimado y autorizado
por lagerencia.

9. Desarrollar el plan de
gestion de las adquisiciones
del proyecto para determinar
a los proweedores
potenciales,

la seleccion  de los

proveedores y su control.

Se contara con interacciéon
con el grupo técnico para
obtener informacién de los
recursos necesarios a
adquirir.

Deberan analizarse a los
proveedores de acuerdo
con la experiencia en
proyectos anteriores, asi
como aquellos que sean

la

mejor opcion para

cubrir los requerimientos
del proyecto.

10. Definir el plan de gestién
para las comunicaciones del
proyecto para proporcionar
los procesos requeridos en su
monitoreo y control de forma

oportuna y adecuada.

Se realizard un estudio de

involucrados para
determinar Sus
requerimientos de
informacion y

comunicaciones.

Solo podran utilizarse
medios de comunicacion

a

la vista de todos,

mediante un CRM
definido desde el inicio.

(Fuente Elaboracion propia)
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3.5 Entregables.

Un entregable, de acuerdo con el PMI (2013), “Se conoce como cualquier producto,
resultado, o capacidad de prestar un senicio Unicoy verificable que debe producirse
para terminar un proceso una fase o un proyecto. A menudo se utiliza mas
concretamente con relaciébn a un entregable externo, el cual esta sujeto a la

aprobacion por parte del patrocinador del proyecto o el cliente” 84 p.

Debido a que el tema del presente PFG hace referencia a un proyecto informéatico,
se hade tomaren cuenta que este tipo de proyectos tienen un ciclo de vida iterativo:
Conforme se produce la ejecucién del proyecto se crean nuevas estimaciones de
costos, entregables y ajuste de la duracion para el trabajo mas inminente a traves
de iteraciones de planificacion. El ciclo de \ida iterativo también tiene prevstas
iteraciones de los beneficios entregados a la organizacion. Por ejemplo, un ciclo de
vida iterativo puede crear un nuewo software con mas funciones en cada nueva
version, como parte del proyecto. (Rouse, 2017)

Cuadro 6 Entregables

Objetivos

Entregables

1. Elaborar el plan de gestion de la
integracién del proyecto para coordinar
los procesos y actividades requeridas
para la direccion de proyecto.

Documento de plan de gestion de la
integracién. Incluye los procesos y
actiidades necesarios paraidentificar,
definir, unificary coordinar los diversos
procesos y actividades de la direccion
de proyectos.

2.Establecer el alcance y
caracteristicas para marcar los limites
del proyecto, ayudando a la definicion
de tareas y entregables.

Documento del alcance del
proyecto. Define formalmente el
alcance que debe de entregar el
proyecto, debe de estar acordado con
los interesados.

3.Definir a los inwlucrados para
identificar los requerimientos acubrir de

Documento con el registro de los
interesados del proyecto. En él se
definen  los inwlucrados, sus




Objetivos

62

Entregables

de

cada grupo interesados  del

proyecto.

intereses, manera de trabajar y de
comunicacion.

4. Definirun plan de gestion del tiempo
para desglosarlos paquetes de trabajo
y su duracion necesaria, que seniran
de guia en la ejecucion del proyecto.

Documento plan de gestion del
tiempo del proyecto. Debe contener
el cronograma, hitos y entregables y
sus fechas, que proporcione una base
y comparar el desempefio durante el
desarrollo del proyecto.

5. Estimar un plan de gestién de costos
del proyecto para monitorear el
presupuesto asignado a las actividades
propias del proyecto.

Documento con el plan de gestion
de los costos del proyecto. Incluye
los procesos de estimacion vy
presupuestacion que son necesarios
para completar las activdades
definidas y que se respetaran durante
el desarrollo del proyecto o en su caso
tener una base para realizar ajustes
necesarios durante su ejecucion.

6. Definir el plan de gestion de la
calidad para proporcionar una guia
sobre como se gestionara a lo largo del
proyecto.

Plan de gestion de la calidad. Este
plan debera incluir la correcta
definicion del alcance y el grado de
cumplimiento que debera alcanzar
conforme a los requisitos marcados.

7. Elaborar un plan de gestion de los
recursos humanos para definir los
roles y responsabilidades del equipo
del proyecto.

Plan de gestion de los recursos
humanos. Permitird llevar un manejo
eficiente en tiempo y forma de los
recursos necesarios para cada una de
las fases del proyecto, asi como su
interaccion.

8. Realizar el plan de la gestion de los
riesgos del proyecto para definir como
sellevara a cabo el control de éstos,
dandoles la importancia y el trato
adecuado durante el proyecto.

Plan de gestion de los riesgos. La
gestion de los riesgos aumenta la
probabilidad de los eventos positivos y
disminuye la probabilidady el impacto
de los negativos.

9. Desarrollar el plan de gestién de las
adquisiciones del proyecto para
determinar a los proveedores

Plan de gestion de las
adquisiciones del proyecto. Incluye
las decisiones de hacer o comprar, asi
como el criterio de la seleccion de
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Entregables

potenciales, la seleccién de los
proveedores y su control.

proveedores y los documentos de las
adquisicionesy sus términos.

10. Definir el plan de gestion para las
comunicaciones del proyecto para
proporcionar los procesos requeridos
en su monitoreo y control de forma
oportuna y adecuada

Plan para la gestion de las
comunicaciones del  proyecto.
Permite registrar: Las restricciones y
premisas de comunicacion, los
requisitos de comunicacién de los
interesados, Las comunicaciones que
deben emitirse en el proyecto, su
objetivo, frecuencia, forma de
distribuciény audiencia.

(Fuente Elaboracion propia)
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4. DESARROLLO

4.1. Plan de gestion de la integracion del proyecto.

De acuerdo con el PMI (2013) “La Gestion de la Integracion del Proyecto incluye los
procesos y actividades necesarios para identificar, definir, combinar, unificar y
coordinar los diversos procesos y actividades de direccion del proyecto dentro de

los Grupos de Procesos de la Direccién de Proyectos.”

Es en este apartado donde se aclara de qué manera se llevara a cabo el monitoreo,
control, administracion, control de cambios, asi como las actividades necesarias
para gestionarlos documentos del proyecto, buscando asegurar la coherencia con

el plan para la direccién del proyecto y con los entregables.

Algunas de las actividades referentes a la direccidn de proyectos de acuerdo con lo
indicado por el PMI (213) son:

e Desarrollar, revisar, analizar y comprender el alcance. Esto incluye requisitos
del proyecto y del producto, criterios, supuestos, restricciones y otras
influencias relacionadas con un determinado proyecto, asi como el modo en
que éstas se gestionaran o abordaran en el ambito del proyecto;

e Convwertir la informacion que se ha recopilado sobre el proyecto en un plan
para la direccion del proyecto mediante la utilizacion de un enfoque
estructurado como el que se describe en la Guia del PMBOK®;

e Realizar actividades para producir los entregables del proyecto; y

e Medir y monitorear el avance del proyecto y realizar las acciones adecuadas

para cumplir con los objetivos.
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4.1.1 Acta de Constitucion de proyecto

ACTA DEL PROYECTO

| Nombre de Proyecto

25 Marzo 2018 Plan de Gestion para el Desarrollo de una plataforma en
linea para la consulta, administracion y comunicaciéon de
informacién relacionada con ligas deportivas.

| Areas de conocimiento / procesos: | Area de aplicaciéon (Sector / Actividad):
Grupos de Procesos:
De inicio, De planificacion. Servicios de Tecnologias de la informacion.
Areas de Conocimiento:

Integracion, Alcance, Tiempo, Costo,

Calidad, Recursos Humanos,
Riesgos, Comunicaciones,
Adquisiciones, Interesados.

| Fecha de inicio del proyecto | Fecha tentativa de finalizacién del proyecto
06/11/2017 23/05/2018

| Objetivos del proyecto (general y especificos)

Objetivo general
Desarrollar el Plan de Gestion para la creacién de una plataforma en linea que sina de consulta,
administracion y comunicacién de informacién relacionada con ligas deportivas.

Objetivos especificos

1. Elaborar el plan de gestion de la integracion del proyecto para coordinar los procesos y
actividades requeridas para la direccién de proyecto

2. Establecer el alcance y caracteristicas para marcar los limites del proyecto, ayudando a la
definicion de tareas y entregables.

3. Definir a losinwlucrados para identificar los requerimientos a cubrir de cada grupo de interesados
del proyecto.

4. Definir un plan de gestion del tiempo para desglosar los paquetes de trabajo y su duracién
necesaria, que seniran de guia en la ejecucién del proyecto.

5. Estimar un plan de gestién de costos del proyecto para monitorear el presupuesto asignado a las
actividades propias del proyecto.

6. Definir el plan de gestién de la calidad para proporcionar una guia sobre cémo se gestionara alo
largo del proyecto.

7. Elaborar un plan de administracion de los recursos humanos para gestionar los roles y
responsabilidades del equipo del proyecto..

8. Realizar el plan de la gestion de los riesgos del proyecto para definir como se llevara a cabo el
control de éstos, dandoles la importancia y el trato adecuado durante el proyecto.

9. Desarrollar el plan de gestion de las adquisiciones del proyecto para determinar a los proveedores
potenciales, la seleccién de los proveedores y su control.

10. Definir el plan de gestion para las comunicaciones del proyecto para proporcionar los procesos
requeridos en su monitoreo y control de forma oportuna y adecuada.

| Justificacién o propésito del proyecto (Aporte y resultados esperados)
La empresa Cuatromedios, desarrolladora del proyecto de plataforma en linea, cuenta con varios afios
de experiencia en el desarrollo de software, recientemente se ha puesto de manifiesto dentro de la
organizacion, la importancia de una correcta gestion de proyectos, considerdndola como una pieza
fundamental en el éxito de los mismos.
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Por lo anterior mencionado, para el siguiente proyecto de primer nivel para la empresa se ha considerado
de vital importancia el contar con un plan que permita ordenar y gestionar de manera ordenada y
estructurada las actividades, costos, interesados, alcance, cronograma, riesgos y recursos humanos, con
el fin de cumplir con los objetivos marcados y permita lograr ser el diferenciador que brinde a la empresa
una base para planificar y desarrollar proyectos en adelante.

| Descripcion del producto o servicio que generara el proyecto — Entregables finales del proyecto

El producto final del presente trabajo sera un Plan de gestidn escrito, que permita a la empresa desarrollar
el proyecto conforme a lo establecido.

Entregable 1: Plan de gestién de la integracion
Entregable 2: Documento del alcance del proyecto.
Entregable 3: Documento con el registro de los requisitos del proyecto.
Entregable 4: Documento con el registro de los interesados del proyecto.
Entregable 5: Documento plan de gestién del tiempo del proyecto.
Entregable 6: Documento con el plan de gestion de los costos del proyecto.
Entregable 7: Plan de gestion de la calidad.
Entregable 8: Plan de gestion de los recursos humanos.

9

Entregable 9: Plan de gestion de los riesgos.
Entregable 10: Plan de gestion de las adquisiciones del proyecto.
Entregable 11: Plan para la gestién de las comunicaciones del proyecto.

| Supuestos

e La direccion general proporcionara la informacion histérica y documentacion de procesos
necesaria para el desarrollo del plan de integracion.

e La direccion general proporcionara los recursos humanos y financieros para el desarrollo del plan
de gestion.

e Se tendra acceso a realizar reuniones con el equipo de desarrollo para discutir el contenido del
plan.

e La direccién proporcionara la informacion necesaria sobre la carga de tiempo para el correcto
desarrollo del plan de gestion.

e Se llevaran a cabo por parte de direccion analisis de la competencia y costos.

e Se brindara la informacién financiera necesaria para utilizarse en el desarrollo del plan.

e [EXxiste interés por parte de la organizacién para lograr una mejora en los planes de gestién de los
proyectos.

e Se obtendra retroalimentacién constante por parte de la direcciéon general en cuanto al contenido
y alcance del plan, asi como informacion de recursos humanos y sus tiempos.

e Se podran realizar entrevistas con los inwlucrados para definir los riesgos desde todos los
angulos.

e Se contara con interaccion con el grupo técnico para obtener informacién de los recursos
necesarios a adquirir.

e Se realizard un estudio de inwlucrados para determinar sus requerimientos de informacion y
comunicaciones.

e No existe en la empresa un proceso definido para la gestién de proyectos.

e La direccion general no cuenta con la experiencia necesaria por lo que debera consultar a
expertos.

e La definicion del equipo de desarrollo dependera de las actividades que tenga el personal
asignadas a otro proyecto.

e Elplan debera tomar en cuenta métodos de gestion usados en proyectos de Tl. (Especificamente
el método SCRUM ) Este plan debera realizarse en un tiempo maximo de 6 meses.

e El proyecto debe ajustar sus actividades al presupuesto asignado, el cual ha tomado en cuenta
solo las horas de trabajo.
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e Elsistema deberd someterse a pruebas de funcionamiento y usabilidad al término de cada sprint.

e Deberan contratarse recursos humanos especializados en el desarrollo de proyectos informéticos
hasta un méaximo de 3 personas.

e No debera pasarse del punto de riesgo estimado y autorizado por la gerencia.

e Deberan analizarse alos proveedores de acuerdo con experiencia en proyectos anteriores, asi
como aquellos que sean la mejor opcion para cubrir los requerimientos del proyecto.

e Solo podran utilizarse medios de comunicacién a la vista de todos, mediante un CRM definido
desde el inicio.

| Identificacion riesgos

e Sino se realizan las reuniones necesarias con el grupo de desarrollo, podria limitar la obtencién
de datos relevantes para el plan, impactando el alcance.

e Una incorrecta definicion de los entregables, podria no abarcar los puntos criticos del plan de
gestién afectando el alcance.

e El no contar con retroalimentacion por parte de la direccion general podria frenar los avances
afectando en el tiempo de entrega.

e Plan de gestion de proyecto (600 hrs de desarrollo) $3,500
e Implementacién y capacitacion (320 horas profesionales) $2,500
e Desarrollo de formatos y registros (120 hrs trabajo) $1,200
Principales hitos y fechas
Nombre hito Fecha inicio Fecha final
Aprobacion del documento de | 03 Abril 2018 04 Abril 2018
alcances, interesados,

actividades y requisitos del
proyecto

Definicion del cronograma 05 Abril 2018 08 Abril 2018
Aprobacion del plan de del | 09 Abril 2018 12 Abril 2018
alcance del proyecto

Aprobacion del plan de gestion | 13 Abril 2018 18 Abril 2018
tiempo del proyecto

Aprobacion del plan de gestion | 19 Abril 2018 25 Abril 2018
de costos del proyecto

Definicion del Plan de Gestion | 27 Abril 2018 01 Mayo 2018

de la calidad.

Aprobacion del Plan de gestion
de los recursos humanos del
proyecto.

02 Mayo 2018

06 Mayo 2018

Aceptacion del Plan de gestion
de los riesgos.

07 Mayo 2018

11 Mayo 2018

Aprobacion del Plan de gestion
de las adquisiciones  del
proyecto.

11 Mayo 2018

17 Mayo 2018

Aprobacion del Plan para la
gestion del Desarrollo general
del Proyecto

18 Mayo 2018

23 Mayo 2018
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| Informacioén histérica relevante

Cuatromedios fue fundada en el afio 2003, es una empresa de desarrollo de sistemas y medios digitales,
asi como aplicaciones mobviles y videojuegos. A traves de los afios, se ha ido especializando en el
desarrollo de productos a la medida, como productos SAS (Software as a Senvce).

Durante este tiempo la gestién de los proyectos se ha llevado a cabo con una manera no estructurada,
realizando solo algunos métodos de desarrollo agil.

| Identificacién de grupos de interés (involucrados)
Involucrados Directos:

Director

Oficina de direccién general de la organizacion.
Equipo de desarrollo

Involucrados Indirectos:
Ligas amateurs.
Proveedores de senicios de internet.

Director de proyecto: Firma:
Lic. Margarita Guadalupe Ascencio Anguiano

Autorizacién de Yorlenny Hidalgo Morales: Firma:

4.1.2 Plan para la direccion de proyecto.

Al desarrollar el plan para la direccion de proyecto se define la forma en la que el
proyecto se ejecuta, monitorea, controla y cierra. Este plan contiene lineas base
de alcance, cronograma y costos, que son usadas para medir el progreso y

finalizacion del proyecto.

Estas lineas base, llamadas también “Lineas parala medicion del desempefio”, son
importantes porque ayudan a definir el alcance, tiempoy costo del proyecto. Sinen
al director para medir el desempefio del proyecto y alertan sobre la necesidad de
hacer ajustes o solicitudes de cambio, mismas que deben ser solicitadas
formalmente y documentadas.
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4.1.2.1 Factores ambientales de la empresa.

Estos factores hacen referencia a condiciones que influyen, restringen o dirigen el

proyecto, influyendo de manera positiva o0 negativa en él. De acuerdo con el area

de especializacién del presente proyecto como uno perteneciente al area de

desarrollo de software o Tl, deberan consultarse y tomar guia tanto de proyectos

anteriores, como de los procedimientos correspondientes a los Ilamados métodos

agiles, utilizados frecuentemente en desarrollos de este tipo. A su vez se utilizardn

los siguientes procedimientos para monitorear el avance del equipo:

La empresa Cuatromedios cuenta con una guia de procesos que deberan
consultarse, desde latoma de requerimientos con el cliente, hasta revisiones
de cambios y entrega final.

Para la supenision del desempefio, se utilizard el método denominado
SCRUM, gque fomenta las revisiones diarias, de manera agil y puntual,
definiendo el avance que se ha tenido, o que esta por hacerse y lo que
necesita ser resuelto por el equipo.

Basandose siempre en el cronograma del proyecto que se representara por
medio de una gréfica de Gantt, marcando hitos y tiempo de entregables.

Se recurrira a la documentacion histoérica archivada en Google Drive sobre

proyectos anteriores.

4.1.2.2 Herramientas y documentos para el plan de direccion de proyecto.

Juicio de expertos y reuniones. Se realizaran al inicio con motivo de
determinar los detalles técnicos, definicion de alcances y determinacion de
los niveles de habilidady requisitos del personal necesarios parael desarrollo
del proyecto. A suwvez sellevaran a cabo tormentas de ideas y evaluacion de
opciones o disefio, para encontrar soluciones de acuerdo con los

requerimientos de desempeiio del proyecto.



PROYECTO:
GLIENTE:
PEDIDO:

IDENTIFICACION DEL DIRECTOR DEL PROYECTO:
SPONSOR DEL PROYECTO O COMITE DE DIRECCION:
OBJETIVOS DEL PROYECTO

ALCANCE DEL PROYECTO:

PRESUPUESTO

DEFINICION DEL PLAZO

DEFINICION DE LOS PRINCIPALES INTERESADOS
RIESGOS DEL PROYECTO

ALCANCE DEL PROYECTO:

LISTA DE ENTREGABLES

ORGANIGRAMA Y RESPONSABILIDADES
CRONOGRAMA

PLAN DE COMUNICACIONES Y REUNIONES
DEFINICION DE HERRAMIENTAS

COMENTARIOS:

DIRECTOR DEL PROYECTO

FIRMA

NOMBRE:
FECHA:

Fgura 11. Plantilla de arranque de proyecto

Fuente: (“Gestion de proyectos” , 2018.)

NO

COMENTARIOS
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Acuerdos. Los acuerdos se estableceran para determinar las intenciones

iniciales, los requisitos y acuerdos. Estos se documentaran a traves de

minutas o contratos.
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Cuadro 7 Minuta de acuerdos de reuniones

Ano/mes/fecha ( lugar de la reunién)
Proyecto:

Objetivo:

Asistentes:

Puntos de lareunion:
Compromisos:

Fecha de la préxima junta:

Fuente (Elaboracion propia)

Control de cambios. De acuerdo con el PMI (2013) “Durante la ejecucion
del proyecto se recopilan los datos de desempefiodel trabajo, se actia sobre
ellos y se comunican de manera adecuada.” El proceso Dirigir y Gestionar el
Trabajo del Proyecto también requiere la revision del impacto de todos los
cambios del proyecto y la implementacion de los cambios aprobados, que
abarcan:

Accion correctiva: Una actividad intencionada que procura realinear el

desempefio del trabajo del proyecto con el plan para la direccion del

proyecto;

Accion preventiva: Una actividad intencionada que asegura que el

desempefio futuro del trabajo del proyecto esté alineado con el plan

para la direccion del proyecto; y/o

Reparacion de defectos: Una actividad intencionada para modificar un

producto o componente de producto no conforme.
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Proceso de control de cambios.

Como se ha mencionado anteriormente, este proyecto sera gestionado durante su

desarrollo bajo los conceptos de desarrollo agil usado cominmente en el desarrollo

de software por lo que, en este punto de control de cambios, existe laidea de acoger

al cambio como algo natural en los proyectos debido a su caracter iterativo, por lo

gue se consideran los siguientes puntos como principales dentro del desarrollo (Ver

figura 11):

1. Construirsdlo lo necesario PMV (Producto Minimo Viable).

2. Eliminartodo aquello que no afiade valor.

3. Parar si algo no va bien, lo que esta relacionado con el principio de cero
defectos, (Croshby, 1961) que dice que ante la apariciéon de un defecto se
debe reaccionar de inmediato. Por una parte, habra que subsanarlo de
inmediato. Por otra parte, habra que tomar medidas para que no pueda wlver
a ocurrir. Todo defecto detectado debe resolvwerse de inmediato, al
presentarse un defecto se debe parar, resolverlo directamente o en su caso
informar al proceso que lo produjo.

4. \Vrificar la solicitud, proporcionando toda la informacion sobre la afectaciéon
que tendra el proyecto, razones y tiempos.

5. Evaluacién de los impactos por parte del director de proyecto.

6. Busqueda de alternativas.

7. Rechazar aquellas solicitudes que no estén alineadas con los objetivos del
proyecto.

8. Validar reparacion de defectos.

9. Notificacion a los interesados del cambioy suimpacto.

10. Aplicacién de cambios

11.Validacion del cambio

12.Avance ala siguiente entrega
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Minimo
Producto
Viable

[SYEINETS
Impactos
del cambio

No cambios Mo

Continuar Continuar del cambio

entrega

Positiva

Figura 12. Hujo de control de cambios en el método agil

Fuente: Elaboracion propia

Cuadro 8 Plantilla de solicitud de cambio

‘ Solicitud de cambio

Proyecto: Referencia:

Cliente: Rewision:

Fecha:

Solicitador: Empresa:

Descripcion de la solicitud: Paquete de trabajo afectado:
Justificacion:
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Impacto de la solicitud de cambio

En cronograma: Analizado por:

En costo: Analizado por:

Aceptacién y firmas

Autorizado por: Fecha:

Direccion.

Cliente:

Patrocinador:

Fuente: ("Gestion de proyectos agiles”,2018)

Cuadro 9 Plantilla de seguimiento de cambios

Proyecto: | Revision:
Cliente:
Autor: | Fecha: |
ID Paquete | Descripcion | Efecto Efecto No. Aprobada | Fecha de Tipo de
de del cambio | sobre sobre el Solicitud por aprobacion cambio
trabajo el cronograma de (Correctivo,
costo cambio preventivo,
defectos)
Accion correctiva: Requiere reunidn del comité, no puede ser aprobada solo por
el director de proyecto.
Accion preventiva No requiere aprobacion de comité, puede ser aprobada por el
director de proyecto.
Reparaciéon de defectos: Debera de darse un reporte al comité del proyecto por parte
del director, antes de ser aprobados.

Fuente: ("Gestidn de proyectos agiles”, 2018)

e Gestion de las lineas base con el método Scrum.
El monitoreo de las lineas base se ejecutara en bloques temporales y cortas,

denominados Sprints, estos deberan ser de 2 semanas maxmo, que es el


file:///G:/My%20Drive/personales/Maestría/PFG/
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plazo para retroalimentaciony revision, para avance del proyecto y reuniones
mensuales para resultados completos como es un incremento de producto
potencialmente entregable. Cada dia el equipo realiza una reunién de
sincronizacién, donde cada miembro inspecciona el trabajo de los otros para
poder hacer las adaptaciones necesarias, comunica cuales son los
impedimentos con que se encuentra, actualiza el estado de la lista de tareas

de la iteracion y los gréficos de trabajo pendiente.

El Facilitador (Scrum Master) se encarga de que el equipo pueda cumplircon
sucompromisoy de que no se merme su productividad. También elimina los

obstaculos que el equipo no puede resolver por si mismo.

El proceso tiene como punto de partida una lista de objetivos/requisitos que
conforman el plan de proyecto, conocido también como Product Backlog. En scrum,
el duefio de producto o Product Owner es quien toma las decisiones del cliente. Su
responsabilidad es el valor del producto. Su responsabilidad es el valor del producto.
Es el encargado de priorizar esta lista de objetivos en funcién del riesgo, utilidad e
incertidumbre y es su principal responsable, cada cambio, debera contar con su
aprobacion en colaboracion de con el equipo. El duefio de producto es quién decide
en ultima instancia como sera el resultado final, y el orden en el que se van
construyendo los sucesivos incrementos: qué se pone y qué se quita de la lista de
objetivos, y cudl es la prioridad de las funcionalidades. De igual forma, conoce el
plan del producto, sus posibilidades y plan de inversién, asi como del retorno
esperado a la inwersion realizada, y se responsabiliza sobre fechas vy

funcionalidades de las diferentes versiones del mismo.
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4.2. Plan de gestién del Alcance del proyecto

La Gestion del Alcance del Proyecto incluye los procesos necesarios paragarantizar
que el proyecto incluya todo el trabajo requerido y Unicamente el trabajo para
completar el proyecto con éxto. Gestionar el alcance del proyecto se enfoca
primordialmente en definir y controlar qué se incluye y qué no se incluye en el
proyecto. (PMI, 2013, p 105)

4.2.1 Enunciado del alcance del proyecto

‘ Enunciado del alcance

Proyecto Plataforma Juegos Ganados

Preparado por: Margarita Ascencio Fecha 23 de mayo 2018
Revisado por: Ramsés Moreno

Aprobado por: Fecha

Descripcion general del proyecto

Plan de Gestion para el Desarrollo de una plataforma en linea para la consulta, administracion y
comunicacion de informacion relacionada con ligas deportivas, que permita al usuario sentirse parte de
una comunidad social deportiva, asi como mantenerse al tanto de resultados de sus equipos favoritos,

ya sean amateurs o profesionales.

Objetivos

1. Elaborar el plan de gestién de la integracién del proyecto para coordinar los procesos y
actividades requeridas para la direcciéon de proyecto.

2.Establecer el alcance y caracteristicas para marcar los limites del proyecto, ayudando a la
definicion de tareas y entregables.

3.Definir a los inwlucrados para identificar los requerimientos a cubrir de cada grupo de
interesados del proyecto.

4. Definir un plan de gestion del tiempo para desglosar los paquetes de trabajo y su duracion
necesaria, que seniran de guia en la ejecucién del proyecto.

5. Estimar un plan de gestion de costos del proyecto para monitorear el presupuesto asignado a
las actividades propias del proyecto.

6. Definir el plan de gestion de la calidad para proporcionar una guia sobre como se gestionara a
lo largo del proyecto.

7. Elaborar un plan de administraciéon de los recursos humanos para gestionar los roles y
responsabilidades del equipo del proyecto.
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8. Realizar el plan de la gestién de los riesgos del proyecto para definir cémo se llevara a cabo el
control de éstos, dandoles la importancia y el trato adecuado durante el proyecto.

9. Desarrollar el plan de gestion de las adquisiciones del proyecto para determinar

a los proveedores potenciales, la seleccién de los proveedores y su control.

10. Definir el plan de gestion para las comunicaciones del proyecto para proporcionar

los procesos requeridos en su monitoreo y control de forma oportuna y adecuada.

Alta de una plataforma en linea para consulta y administracion de ligas deportivas. Documentacion del
proceso.

e Documento de plan de gestion de la
integracion del proyecto.

Debe contener las actividades necesarias para
coordinar los procesos y actividades requeridas
para la direccion de proyecto.

e Documento de gestién del alcance del
proyecto.

Debera definir formalmente el alcance que se
tendra al entregar el proyecto.

e Plan de gestién de los requerimientos del
proyecto.

Describira los aspectos requeridos en cuanto a
forma, funcién, calidad y desarrollo.

e Documento con el plan de gestion de
interesados del proyecto.

Debera definir a los inwlucrados, sus intereses,
manera de trabajar y de comunicacion.

e Plan de gestién del tiempo.

Especificarda y desglosara los paquetes de trabajo
y su duracién necesaria. Debe contener el
cronograma, hitos y entregables y sus fechas,

e Documento con el plan de gestion de
costos del proyecto.

Debera contener los procesos de estimacion y
presupuestacion que son necesarios para
completar las actividades definidas.

e Plan de gestion de la calidad.

Este plan debera incluir la correcta definicion del
alcance y el grado de cumplimiento que debera
alcanzar conforme a los requisitos marcados.

e Plan de gestion de los recursos
humanos.

Debera definir los roles y responsabilidades del
equipo del proyecto.

e Plan de la gestion de los riesgos del
proyecto.

Definird como se llevard a cabo el control de
riesgos, dandoles la importancia y el trato
adecuado durante el proyecto.

e Plan de gestion de las adquisiciones del
proyecto.

Incluira las decisiones de hacer o comprar, asi
como el criterio de la seleccion de proveedores y
los documentos de las adquisiciones y sus
términos.
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Plan de gestién para las comunicaciones | Debera contemplar las comunicaciones que deben
del proyecto. emitirse en el proyecto, su objetivo, frecuencia,
forma de distribucién y audiencia.

Aunque la plataforma se presentard tanto en version web como en aplicacion moévil, la primera etapa

solo contemplara la version web.

10.

11.

La direccién general proporcionard la informacion histérica y documentacién de procesos
necesaria para el desarrollo del plan de integracion.

La direccion general proporcionara los recursos humanos y financieros para el desarrollo del
plan de gestion.

Se tendra acceso a realizar reuniones con el equipo de desarrollo para discutir el contenido del
plan.

La direccion proporcionard la informacion necesaria sobre la carga de tiempo para el correcto
desarrollo del plan de gestion.

Se llevaran a cabo por parte de direccion analisis de la competencia y costos.

Se brindara la informacion financiera necesaria para utilizarse en el desarrollo del plan.

Existe interés por parte de la organizacion para lograr una mejora en los planes de gestién de
los proyectos.

Se obtendra retroalimentacién constante por parte de la direccion general en cuanto al contenido
y alcance del plan, asi como informacion de recursos humanos y sus tiempos.

Se podran realizar entrevistas con los inwlucrados para definir los riesgos desde todos los
angulos.

Se contara con interaccidon con el grupo técnico para obtener informacion de los recursos
necesarios a adquirir.

Se realizard un estudio de inwlucrados para determinar sus requerimientos de informacion y
comunicaciones.

4.2.2 Restricciones del alcance del proyecto

No existe en la empresa un proceso definido para la gestion de proyectos.
La direccién general no cuenta con la experiencia necesaria por lo que
debera consultar a expertos.

La definicidbndel equipode desarrollo dependera de las actividades que tenga
el personal asignadas a otro proyecto.

El plan debera tomar en cuenta métodos de gestion usados en proyectos de
TI. (Especificamente el método SCRUM)
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e Este plan debera realizarse en un tiempo maxmo de 6 meses.

e El proyecto debe ajustar sus actividades al presupuesto asignado, el cual ha
tomado en cuenta sdlo las horas de trabajo.

e El sistema debera someterse a pruebas de funcionamiento y usabilidad al
término de cada sprint.

e Deberan contratarse recursos humanos especializados en el desarrollo de
proyectos informaticos hasta un maxmo de 3 personas.

e Nodeberapasarsedel punto de riesgo estimadoy autorizado por la gerencia.

e Deberan analizarse a los proveedores de acuerdo con la experiencia en
proyectos anteriores, asi como aquellos que sean la mejoropcién para cubrir
los requerimientos del proyecto.

e Solo podran utilizarse medios de comunicacion a lavista de todos, mediante

un CRM definido desde el inicio.

4.2.3 Gestion de requisitos del proyecto de acuerdo con el método SCRUM.

Con el fin de cumplircon los objetivos trazados en el proyecto, el Duefio de producto
(quien esta en contacto con el cliente) debera registrar y documentar requisitos
funcionales y no funcionales que debe cumplir el producto una vez entregado, por
lo que la recopilacién y gestién de estos, son una pieza clave para el éxto del
proyecto. Como se ha mencionado en el plan de integracién, en el método Scrum
los requisitos se expresan como elementos del “Product Backlog”. El Product
Backlog es una lista iterativa de requisitos priorizados por el duefio de producto,
quien los ordena de acuerdo con su valor para el cliente. El orden puede ser
cambiante a lo largo de la vida del proyecto de acuerdo con el avance de las
iteraciones. Los objetivos/requisitos se expresan detalladamente. Se les asigna el

valor que suponeny el coste estimado para su ejecucion.

A la hora de priorizar objetivos, el criterio que se sigue es la relacién entre el valor
de cada tarea para el conjunto del proyecto y el costo que supone realizacion. Es

decir, se analiza suinwersion.
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Del mismo modo, en la lista se expresan las iteraciones y los plazos para la
ejecucion de cada objetivo/requisito. Para ello, se debe tener en cuenta la capacidad

productiva de los equipos inwlucrados en la ejecucion.

En Scrum, los requisitos se van abordando en Sprints (bloques temporales) en el
orden en que aparecen en el llamado Product Backlog. Corral. (2007) Exprimiendo

Scrum: Scrum Yy la gestion de requisitos.

Mediante entrevistas y cuestionarios, asi como grupos de opinion y reuniones con
los distintos inwlucrados, se anotaran e integraran los requerimientos en una matriz
de requisitos (Cuadro No.10) que los vincula desde su origen hasta los entregables
que los cubren, permitiendo dar un seguimiento a lo largo del ciclo de vida del
proyecto. De igual forma debera tenerse una retroalimentacion iterativa entre el
grupo de desarrolloy la direccion, presentar prototipos preliminares funcionales que

permitan monitorear el cumplimiento de los requisitos del proyecto.

Los requisitos de esta lista deben ser independientes, negociables, evaluables y
estimables. Se dice que deben ser independientes debido a que el orden en el que
se aborden puede cambiar. Negociables, ya que son un punto de partida para el
desarrollo, no un hecho cerrado. Evaluables desde el punto de vista del retorno de
inversién del patrocinador o cliente. Estimables, ya que no se puede priorizar algo
de lo que no se conoce su magnitud final. Estos requisitos deben ser también, de
un tamafo que permita su estimaciénsindemasiadaincertidumbre sobre el alcance
correcto. Todas las listas de objetivos o requisitos deben tener un minimo de
elementos y los siguientes parametros pueden ser Utiles para organizarlas: Corral

R., (2007) Exprimiendo Scrum: Scrum Yy la gestion de requisitos.

e FHEementos imprescindibles (Must have): En este apartado se apuntan las

tareas que sonconsustanciales al proyecto, es decir, que no pueden obviarse
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porque pondrian en riesgo su ejecucion. Por lo general, se expresan como

objetivos a gran escala.

Elementos importantes (Should have): Son tareas o aspectos de mediana
envergadura, pero que no alcanzan a determinar el curso de la ejecucién de
un proyecto. En muchos casos se derivan de los objetivos incluidos en la
primera categoria.

Elementos interesantes (Could have): Mas que tareas o0 elementos
especificos, son oportunidades que se podrian valorar para la puesta en
marcha del proyecto. Muchas de ellas se expresan en condicional y siempre

como alternativas a algo.

Elementos opcionales (Won’'t have now but Would be later): Finalmente,
lo opcional es aquello que esta al alcance, pero que no por ello resulta
necesariamente importante para un proyecto. A diferencia de lastareas de la
categoria anterior, en este caso se habla de alternativas que pueden llevarse
a cabo en cualquier momento, pero que sin embargo pueden esperar. Su
ejecucion no tiene gran influencia en el conjunto de actividades. Corral

.(2007) BExprimiendo Scrum: Scrum y la gestion de requisitos.

Cuadro 10 Plantilla de matriz o lista de requisitos (método SCRUM)

R4

Descripcion Estimado Interesado Criterio de
en aceptacion
semanas.
R1 | A
R2 | B
R3 | C
D
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Descripcion de tipos de requisitos:
A.
B.
C.
D.

Imprescindible
Importante
Podria tener

Puede agregarse después.

Fuente: (“Scrum, la manera &gil de trabajar “, 2018)

4.2 4 Estructura de desglose de trabajo

Plataforma

en linea

2. Plataforma 3. Interfaz web
Back-end

Figura 13. Estructura de desglose de trabajo

Fuente: Elaboracion propia

4.2.5 Diccionario de la EDT

4. Direccion de
proyecto

En este apartado, se proporciona informacion detallada sobre los entregables,
actividades y programacion de cada uno de los componentes de la EDT.




Cuadro 11 Diccionario de la EDT
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1 Al Arquitectura de Debe contener la Equipo de | Diagrama de Al.
informacion organizacion desarrollo
fundamental del
sistema que incluye
a sus componentes,
sus relaciones entre
ellos y los principios
que dictan su disefo
y evolucion.
1.1 | Toma de Recopilacién de Debera contemplar Equipo de | Lista de
requerimientos requerimientos a los requisitos de direccién requerimientos.
través de todos los grupos de de
entrevistas, involucrados del proyecto.
reuniones Yy juicio proyecto.
de expertos.
1.2 | Propuesta de Estructura de los Incluird al conjunto Equipo de | Diagrama de
estructura. componentes que de operaciones desarrollo | estructura.
hacen posible la I6gicas que hacen
funcionalidad del posible la
sistema. funcionalidad del
sistema de cémputo.
Desde el usuario,
sistema y el uso de
herramientas y
utilidades.
1.3 | Validacién de Comprobacion de Deberéa incluir la Equipo de | Lista de
objetivos que el sistema de revision de dos desarrollo | werificacién
software descrito, rangos de
corresponde con actividades: aquellas
las necesidades de | relacionadas con las
negocio de clientes | revisiones de la
y usuarios gestion de proyecto y
las revisiones.
técnicas, que se
centran en el
producto o senvicio.

1.5 | Documento final. Documento que El documento Equipo de | Documento
organiza grandes analizard qué haray | desarrollo | PDF.
cantidades de cémo lo hara, asi
contenidos de como definir la
diversas fuentes, arquitectura del
con el objetivo de mismo,
gque puedan ser especificando la
manejados, estructuracion de los
navegar por ellos contenidos de
facilmente y informacioén e
satisfacer sus introduciéndose en el
necesidades de disefio inicial del
informacion. producto.

2. Plataforma back- | En disefio de Debera contener las | Equipo de | Plataforma

end software el front- aplicaciones que desarrollo | backend.
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end es la parte del
software que
interacta con los
usuarios y el back-
end se alude a la
parte encargada de

gestionan el proceso
y el almacenamiento
de los datos que se

mostraran en la web.

procesar y
almacenar la
informacion.
2.1.1 | Funcionalidades Las que se Contendra la Equipo de | Funcionalidades
ejecutan en el lado | infraestructura de desarrollo | corriendo al
del senvidor base de datos 100%
encargados de ademas de un
manipular la senidor web y un
informacién y lenguaje de
obtenerla de la programacion con el
base de datos o que manipular la
almacenarla en informacién de la
ella. base de datos.
2.1.2 | Planeacion de A las URL's que Proporcionara una Equipo de | Documento de
“endpoints” reciben o retornan referencia o desarrollo | planeacion.
informacién de un especificacion para
Web API. definir un grupo o
familia de
propiedades de
direccionamiento de
mensajes y da
caracteristicas de
extremo a extremo
de mensajes.
2.1.3 | Implementacién Integracién de los Proporcionar la Equipo de | Integracion de
de endpoints puntos dentro de la | informacion desarrollo | software.
programacion. necesaria para hacer
frente a un senvicio
de punto final web.
2.1.4 | Testing Pruebas de Brindara la Beta Reporte de
funcionamiento. informacién sobre el | tester comportamiento
desempefio del del sistema.
sistema.
2.2 | Publicacion Poner en Cumplir4 con los Equipo de | Sistema en
funcionamiento requisitos y desarrollo | linea.
publico el sistema. | funciones para las
que fue disefado.

3 Interfaz web Conjunto de Deberan Equipo de | Boceto o
elementos de la considerarse disenio. propuesta.
pantalla que recomendaciones
permiten al usuario | sobre la experiencia
realizar acciones de usuario o UX
sobre el Sitio Web.

3.1 | Disefio de interfaz | Disefio de Los elementos que Equipo de | Boceto o
elementos de sean integrados disefio. propuesta.

identificacion, de
navegacion, de

dentro de la interfaz
deberan estar
pensados para
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‘ ID ‘ Nombre del Descripcion Criterios de ‘ Responsa
entregable aceptacion ble
contenidos y de causar un efecto
accion. sobre el usuario y

deben ser utilizados
con un propdésito.

3.1.1 | Maqueta de baja Maqueta genérica, Debera probar siel Equipo de | Wireframes o
definicion sin imagenes, sin flujo de interaccién disefio. maqueta.
contenido real y sin | es el correcto o si
color llamada hace falta corregirlo
también

wireframes, se
aleja del detalle y
es mas cercano a
ser una base sobre
la cual el disefio de
interfaz se debera
cumplir ciertas

decisiones.
3.1.2 | Interfaces alta Mayor nivel de Permitirda probar si el | Equipo de | Prototipo
definicion detalle de la flujo de interaccion disefio
magqueta, permite es el correcto o si
visualizar de una hace falta corregirlo,
manera muy proporcionando una
aproximada a la gran cantidad de
version final el informacién sobre la
disefio de la interaccion del
interfaz. usuario en varios
niveles.
3.2 | Desarrollo de El desarrollo de Deber4 asegurar que | Equipo de | Front-end
front-end front-end se el disefio, la desarrollo | terminado
encarga de la parte | definicién de
del software que objetivos, los mapas
interactda con el de contenidos,
usuario y que el wireframes y

usuario puede \er. partituras de
interaccion, sean
interpretados,
respetando las
definiciones que se
hicieron en términos
de disefio de
experiencia del
usuario, usabilidad y

accesibilidad.

3.2.1 | Funcionalidades y | La interfaz de Conjunto de Equipo de | Interfaces
disefio de usuario es la cara elementos hardware disefio disefiadas
interfaces visible de la y software de una

aplicacion al computadora que
usuario. presentan

informacién al
usuario y le permiten
interactuar con la
informacion

3.2.2 | Implementacién La interfaz de Implementacion de Equipo de | Interfaces

de interfaces usuario es la cara los elementos desarrollo | implementadas
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visible de la
aplicacion al
usuario.

hardware y software
de una computadora
gue presentan
informacién al
usuario y le permiten
interactuar con la
informacion.

3.2.3 | Pruebas Investigaciones Debera informar al Beta Reporte de
técnicas cuyo equipo con la mejor tester. testeo.
objetivo es habilidad posible
proporcionar sobre los problemas
informacién gque pueden tener
objetiva e impacto en el valor
independiente del producto.
sobre la calidad del
producto a la parte
interesada.

3.3 | Publicacion Publicacion en Debera cumplir con Equipo de | Plataforma en
linea. los requerimientos desarrollo | linea.

marcados desde el
inicio, en cuanto a
disefo, experiencia
de usuario,
contenido y
funcionalidad.
4 Direccién de Es la aplicacion del | Deberan seguirse los | Equipo de | Documento
proyecto conocimiento, de lineamientos direccién
las habilidades, y planteados por el de
de las técnicas PMBOK, asi como proyecto
para ejecutar los por el método
proyectos en forma | SCRUM.
eficiente y efectiva.
4.1 | Planeacion e Se refiere alos Deberéa incluir los Equipo de | Documento
integracion procesos y procesos necesarios | direccion
actividades para asegurar que de
necesarios para todos los factores y proyecto
identificar, definir, elementos del
combinar, unificar y | proyecto son
coordinar los abordados y
diversos procesos y | coordinados
actividades de la adecuadamente a lo
direccion de largo del desarrollo
proyectos. del proyecto.

4.2 | Implementacion Se refiere ala Debera asegurar que | Equipo de | Documento
mowilizacion, todos los recursos direccion
utilizacion y control | (personal, equipos, de
de los recursos y area fisica, etc.) que | proyecto
operaciones del necesite el proyecto
proyecto. estén en el momento

adecuado y en la
forma adecuada.

4.3 | Reuniones Estas reuniones Permitira planificar Equipo de | Documento
permiten juntar a las acciones futuras, | direccion

todo el equipo y
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Descripcion

Criterios de

Responsa
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=

entregable aceptacion ble
poner sobre la especialmente a de
mesa el estado de corto y medio plazo. proyecto
los proyectos y
revisiones con el
cliente.

4.4 | Administracion Un plan que aplica | Debera incluir la Equipo de | Documento con
principios, aplicacion de direccion | el plan de
conceptos, conocimientos, de administracion.
herramientas y habilidades, proyecto
técnicas, para herramientas y
mejorar el técnicas para realizar
desarrollo del proyectos efectiva y
proyecto. eficientemente.

4.5 | Control de calidad | Implica supenisar Debera contener los | Equipo de | Documento con
los resultados procesos, objetivos y | direccién | el plan de
especificos del politicas de calidad a | de calidad.
proyecto, para fin de que el proyecto

determinar si
cumplen con las
normas de calidad
establecidas al
inicio.

proyecto satisfaga
las necesidades por
la cuales fue
emprendido.

Fuente (Elaboracion propia)

4.2.6 Validacion y control del alcance

Con el fin de formalizar la aceptacion de los entregables del proyecto vya

completados, se llevaran a cabo las siguientes acciones basadas en el desarrollo
agil de software tipo SCRUM:

Gestionar que el

equipo del

estimaciones y programacion diarios.

proyecto mantenga actualizadas sus

Asegurarse de que todo el equipo entienda Scrum y como funciona.

Eliminar impedimentos, a la brevedad posible para continuar con el

desarrollo.

Asegurarse de que el equipo se mantiene en rumbo, recordandole al equipo

los objetivos del Sprint (desarrollo por bloques) en cada reunion.

Organizar los Scrums diarios (una reunion diaria en donde todos dicen lo que

hicieron ayer, lo que van a hacer hoy qué impedimentos tienen).
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Dirigir una inspeccion y adaptacion, para que los elementos de desarrollo
sean usados de la manera para la cual fueron disefiados. Esto es lo que le
permite al equipo mejorar en cada bloque.

Basarse en la premisa de salida sustentable, y para lograrlo es imperativo
gue la calidad se construya desde el principio

Los desarrolladores participan en el proceso completo. Esto genera una
nueva perspectiva de las cosas, ya que se forma parte de las historias
iniciales, escuchando directamente del Cliente/Duefio del Producto. También
participan de la retrospectiva para reflexonar sobre lo que ocurrid, lo que
salid bieny mal,y asiimplementar mejoras sprinta sprint.

Basado en De Seta (2009) Gestion del alcance en SCRUM.

De acuerdo con los métodos agiles, los cambios no suelen ser lo mas
frecuente, sino que, por el contrario lo es el seguir detalladamente el plan de
alcance. “Esto conlleva a que muchas \eces, el software finalmente
entregado, incluso cuando las funcionalidades requeridas se hayan
cumplimentado segun lo pactado, al utilizarlas, el cliente ylo usuario final, se
da cuenta de que no es precisamente lo que se esperaba. El agilismo se
encuentra abierto al cambio de requerimientos y prioridades. Se adapta.
Participando al cliente del desarrollo, sumado a las entregas parciales 100%
funcionales, los requerimientos van cambiando sobre la marcha, a medida
gue lo entregado se va utilizando, a fin de sumar valor al producto.” Manchén
(2006) Desarrollo agil.
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4.3. Plan de gestién del tiempo del proyecto

De acuerdo con la guia del PMBOK® (PMI, 2013), la gestidén del tiempo del proyecto

incluye los procesos requeridos para gestionar la terminacién en plazo del proyecto.

4.3.1. Gestion del cronograma

Para llevar a cabo la gestion del cronograma se deben establecer las politicas,
procedimientos y documentos necesarios para el control y manejo del tiempo del

proyecto, incluyendo los cambios y su solucion.

De acuerdo con la metodologia agil, la gestion el tiempo se basa en la definicion de
Sprints, que son unintenvalo de tiempo durante los cuales se crea un incremento en
el producto que puede serutilizable y potencialmente entregable. Cada uno de estos
sprints se pueden considerar proyectos pequefios (que no duran mas de un mes),
planeados para obtener un resultado definido al inicio del sprint, siguiendo el plan
de trabajo de producto final.
Para el control del tiempo del proyecto, sellevaran a cabo 5 etapas fundamentales,
(Bara, 2016):
¢ Reunién de planificacién de Sprint. Donde el equipo de desarrollo elabora
un plan que incluye todo el trabajo a realizar. La reunién podra tener
duraciones variables, por ejemplo, para planear un sprint de un mes, la
duracion seria de entre 7 y 8 horas. Estas reuniones seran compuestas de
dos partes, en donde se resuelven las siguientes preguntas: ¢Qué va a ser
entregado en el incremento resultante del préximo Sprint? Y ¢Como seva a
realizar el trabajo seleccionado?. El objetivo del Sprint puede ser un hito en
el objetivo mas amplio de la hoja de ruta (roadmap) del producto.
e Scrum diario. Reunidén de 15 minutos que serealizara con el objetivo de que
el equipo de desarrollo sincronice actividades y se cree un plan para las
siguientes 24 hrs. Llevando a cabo una inspeccién del trabajo desde la

anterior reunién, monitoreando el progreso hacia la meta y mejorando la
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comunicacion para agilizar la toma de decisiones entre los miembros del
equipo.

Trabajo de desarrollo durante el Sprint. Durante el sprint, no se realizaran
cambios que afectan al objetivo trazado para este, no se deben disminuir los
objetivos de calidad y el alcance podra reajustarse con la direccién y el
equipo de desarrollo conforme se va aprendiendo y avanzando.

Revision del sprint. Al final de este intenalo de tiempo, se llevara a cabo
unainspecciondelresultado y un ajuste en las tareas pendientes, obteniendo
retroalimentacion sobre los objetivos.

Retrospectiva del Sprint. Este analisis permitira al equipo revisar cémo fue
el ultimo Sprint en lo que respecta a personas, procesos y herramientas, asi
como identificar y ordenar los temas principales que dieron buen resultado y
las posibles mejoras. Como resultado, podra crearse un plan para la

implementacion de mejoras en el desarrollo del trabajo del proyecto.
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4.3.2. Definicién de las actividades

La definicion de las actividades se ha realizado descomponiendo los paquetes de
trabajo en acciones especificas para realizar o producir los entregables del proyecto
definidos en la EDT.

Requisito |Tarea Guien |Estado
(Mo iniciada ! |BDia: 1 2 3 4 5 & T 8 9 10
en progreso ! |Horas 1120 1083 1076 1045 1040 1032 1020 1008 992 872
completada)  [pendientes

Reguisite A Tarza1 Jeae Completada 15 g

Req Laura Completada e

Res Laura Completada 4

Res Gabri  Completada 2

Re Laura Completada 18 g 2

Re Gabri  Completada & ] ]

Res Joao Completada 16 16 15 ]

Reqg Laura Completada 2 3 g

Res Laura Completada 3 2] 3 & 3

Re Laura Completada g ] g ] ] ] 4

He Joao Completada 18 18 16 16 168 18 3

Regu 2 Gabri Completada 1€ 16 186 16 16 16 16 18 2

Res 2 Laura Completada 1 186 16 16 16 16 18 16 3

Reg : Joao En progreso 2 2 2 2 g 2 2 2 2 .

Requ 5 Gabri  En progreso 3 ] 3 8 3 2 3 ] 3 ]

Requ |=rtc B Tarea 16 Laura En progreso ] ] ] 3 & 3 i) ] & 3

Reguisite © Tarza 17 Jeae Mo iniciada 4 4 4 4 2 4 4 4 L E

Requisitc C Tarea 18 Gabri  No niciada 2 ] g 3 & 2 ] g & 2

Requisito C Tarea 19 Laura Mo iniciada 1§ 18 18 16 18 18 18 18 168 18

Reguisito C Tarsa 20 Joao Mo iniciada 2 8 8 g B ] 2 8 g g

Figura 14. Ejemplo del listado de tareas

Fuente: (“Scrum, la manera agil de trabajar “, 2018)

La lista de tareas, conocida en el método scrum como Sprint Backlog, se define en
la reunion de planificacion del sprint, con la intencion de completar los incrementos
gue formaran los entregables y requisitos del proyecto. Para cada uno de los
objetivos 0 requisitos, se deben mostrar sus tareas, el esfuerzo pendiente para

terminarlas y el estado en el que se encuentran.
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Cuadro 12 Plantilla de Listado de tareas (Sprint Backlog)

Hora
Identificador Objetivo del Estatus estimadas
sprint
1. Grafica de Toma de MA Completada 6
Arquitectura | requerimientos

de Propuesta de HR En progreso 8
Informacion estructura

Validacion de MA En progres0 12
objetivos

Fuente: Elaboracion propia basado en (“Scrum, la manera agil de trabajar”, 2017)

La listadebe de utilizarse con el fin de que los objetivos/requisitos estan ordenados
por orden de prioridad para el cliente. Si una tarea depende de otra, se coloca por
debajo de la que depende. Las tareas deben estar identificadas de manera que
tengan un tiempo semejante para ser completadas,entre 4 y 16 horas. Este tamafo
facilita que las tareas sean suficientemente pequefias como para poder detectar
progreso o estancamiento de manera diaria, asi como medir la welocidad de

desarrollo del equipoy monitorear el tiempo y costos de proyecto.

La definicion de las tareas o actividades permitira:

e BExpresar claramente los elementos de la lista de tareas

e Ordenar los elementos en la lista para alcanzar los objetivos y misiones de la

e mejor manera posible;

e Optimizar el valor del trabajo desempefiado por el equipo de desarrollo;

e Asegurar que la lista del producto es Mvsible, transparente y clara para todos,
y que muestra aquello en lo que el equipo trabajara a continuacion;y,

e Asegurar que el equipo de desarrollo entiende los elementos de la lista al
nivel necesario.

El trabajo por fases permite reaccionar a un cambio en las solicitudes impuesto

por el cliente o por el mercado.
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La lista de objetivos a completar en la iteracién se puede gestionar mediante un

tablon de tareas (Scrum Taskboard). Al lado de cada objetivo se ponen las tareas

necesarias para completarlo, en forma de post-its, y se van moviendo hacia la

derecha para cambiarlas de estado (pendientes de iniciar, en progreso, hechas).

Recuperado de https://proyectosagiles.org (2018)

Sprint Goal

Habilitar todas las partes
esenciales de la tienda
online para permitir Gue
los usuarios puedan
experimentar un proceso
de compra completo. Esto
hara que otras
caracteristicas de la
pagina web sean mads
significativas

Pendiente

En progreso

Completado

t16 r11 i3

Sprint Burn-Down Chart

R-B-E-B-B-F-1

t15 112
123 W27 55 21
125 12z >
135 132 131
133 t34
a4
o a1 t42
43

t54 3 ts1
s
t55 152

Fgura 15. Ejemplo del Scrum Taskboard

Fuente: (“El Scrum master como facilitador”, 2018)

Este tabl6on o cuadro de mandos funciona como comunicador de informacion tanto

para el equipo como para cualquier otra persona relacionada con el proyecto,

difunde el estado actual de la iteracién (actualizado en la reunion diaria de

sincronizacién) También es especialmente (til en las reuniones que se realizaran

durante el sprint, por lo que en él se muestra aquella informacion que se requiera

consultar:

e Laleyenda con el nombre de los miembros del equipo y sucddigo de colores.

¢ Informacién general del proyecto
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e Ladefinicion de hecho, que senird como base inicial para hacer el despiece
de objetivos de la iteracion en tareas durante la reunion de Planificacion de
la iteracion (Sprint planning).

e Lalistade objetivos priorizada del proyecto (Product Backlog).

¢ Modelos del producto que se esta desarrollando, a los que referirnos cuando
expliguemos algo a los demés. De esta manera todos los miembros del
equipo tendrdn una mismawision, les senird de apoyo cuando comuniquen
cosas y ayudara a que se utilice una mismanomenclatura.

e El objetivo del sprint.

e El grafico de horas pendientes del sprint (Sprint burndown chart).

(“El Scrum master como facilitador”, 2018)

4.3.4. Estimar recursos de las actividades

Una vez que se ha establecido el objetivo y seleccionado los elementos de la lista
de tareas, el equipo de desarrollo decide como construira esta funcionalidad para
formar un incremento de producto “Terminado”. Los elementos de la lista de
producto seleccionados para este Sprint, mas el plan para terminarlos, recibe el
nombre de listade Pendientes del Sprint (Sprint Backlog). Schwaber y Sutherland
(2013)

Se disefara el sistemay el trabajo necesario para conwertir la lista de producto en
un incremento de producto funcional, este trabajo podria ser de tamafio variable, sin
embargo, durante la reunién de planificacion del sprint, se descompone el trabajo
hasta suminima parte, para que el equipo de desarrollo pueda hacer una proyeccién
de los recursos necesarios para poder completar en el sprint que comienza. Para el
final de esta reunién, el trabajo planificado para los primeros dias del sprint es

descompuesto en unidades de un dia 0 menos.

El director de proyecto puede ayudar a clarificar los elementos de la lista'y hacer

ajustes. Mediante esta reunién el equipo de desarrollo determina qué elementos
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tienen demasiado trabajo o quienes no tienen suficiente trabajo, se podrian
renegociar y ajustar los elementos de la lista de producto, de acuerdo con esta
posibilidad, el director de proyecto podria también integrar a otras personas que

proporcionen asesoria técnica o relacionada con el dominio de ciertos temas.

Al finalizar la reunién de planificacion de sprint, el equipo de desarrollo deberia ser
capaz de explicar tener claro cémo pretende trabajar como un equipo

autoorganizado para lograr el objetivo del Sprint y crear el Incremento esperado.

Un sprint se cancelaria si el objetivo del sprintllega a quedar obsoleto. En general,
un sprint deberia cancelarse si no tuvese sentido seguir con él dadas las
circunstancias. Pero debido a la corta duracion de los sprints, rara vez la

cancelacion tiene sentido.

4.3.5. Estimar duracion de las actividades

La estimacion se puede realizar utilizando alguna de las siguientes unidades:

e Dias ideales: los dias necesarios para que el equipo pueda completar un
objetivo, sin considerar interrupciones. Para pasar a dias reales hay que
aplicar un factor de correccion que puede ir del 60 % al 70 % de dedicacion
real al proyecto. Asimismo, habra que tener en cuenta un margen para
imprevistos como bajas por enfermedad, etc.

e Puntos por objetivo: lacomplejidad que tiene unoy el tiempo que se estime

para completarlo.

Existe un paso sumamente importante que consiste en es calcular la velocidad
del equipo completando objetivos a lo largo de las iteraciones. Esta se calculara
tomando en cuenta la \elocidad mostrada en dos -como maxmo tres-
iteraciones, para asi proporcionar datos para definir el tamafio y duracion total
estimada del proyecto. Para este objetivo se elabora el llamado “burndown

chart”, una gréafica que muestra en el eje Y la cantidad total de objetivos del
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proyecto, y sobre el eje X las iteraciones. Cada wez que se finaliza una iteracion,

se completa un punto del gréfico, indicando la velocidad en ese ciclo.

Trabajo pendiente

Iteracion

Horas pendientes en la iteracion

Horas pendientes
@ =
in
=1 =

1 2 3 4 5 i 7 2 t 10 11

Dia de la iteracion

Figura 16. Ejemplo burn down chart método Scrum

Fuente: (“Graficos de trabajo pendiente”, 2018)

Si se tiene una fecha prefijada para la terminacion del proyecto, esto permite

calcular la velocidad tedrica a la que setiene avanzar para alcanzar esafecha.

Esta grafica permite rapidamente y en todo momento ver dos estadisticas vitales

para la planificacién: la estimacion actual de cuando va a estar terminado el


file:///G:/My%20Drive/personales/Maestría/PFG/(
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100% del proyecto; y la estimacién del porcentaje de proyecto que va a estar

terminado cuando lleguemos a cierta fecha.

4.3.6. Desarrollo del cronograma y registro de avances

En Scrum la estimaciony planeacion de tiempos serealiza al inicio de cada iteraciéon
(Sprint).
En este evento el objetivo principal es responder a dos preguntas:
e ¢Qué incremento se debe lograr en este Sprint?

e (/COmo se puede lograr ese incremento?

En esta parte, el equipo de direccion del proyecto se relne para organizar el trabajo
gue se va a realizar. El fin es obtener un objetivo realista y realizable durante el

Sprint y una prevision del alcance que el equipo de desarrollo seracapaz de cumplir.

Para lograr una mayor eficiencia en los tiempos, se debera contar con los items
refinados, esto significa que cuenten con el detalle suficiente como para que el
Equipo de desarrollo pueda entender, estimary dividir cada item en tareas técnicas.
Esto no quiere decir que debe incluir detalle técnico, de eso se encargara el Equipo
de desarrollo; el Duefio de producto solo debe poner el foco en el “qué” se quiere o

se necesita.

Para llevar control de los incrementos y tiempos de entrega se utilizara un gréafico
de avance o “burndown”, este gréafico lo actualiza el equipo en las reuniones de
seguimiento del sprint, para monitorizar el ritmo de avance, y detectar de forma
temprana posibles desviaciones sobre la prevision que pudieran comprometer la

entrega al final de sprint. Scrum Manager Bok (2016)
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La estrategia agil para el seguimiento de los proyectos se basaen:
e Medir el esfuerzo que falta, no el realizado.
e Realizar un seguimiento muy cercano (diario de ser posible).

Este grafico debe ser actualizado diariamente, y se registra:

e EnelejeY el trabajo que aun falta por realizar.

e En el eje X los dias del sprint.

El equipo debera disponeren lalistade tareas, las que va a realizar, y cada una con
la estimacion del esfuerzo pendiente. Esto es: el primer dia, en la lista de tareas
figura para cada una de ellas el esfuerzo que se ha estimado, puesto que alin no se

ha trabajado en ninguna. Scrum Manager Bok (2016)

Todos los dias, cada miembro del equipo actualizara en la pila del sprint el tiempo
que le queda a las tareas que va desarrollando, hasta que estas se terminan y van
gquedando en 0 los tiempos pendientes. El avance ideal de un sprint estaria
representado por la diagonal que reduce el esfuerzo pendiente de forma continuay
gradual hasta terminarlo en el Gltimo dia del sprint. Es decir, el diagrama representa
una serie temporal del trabajo pendiente lo cual es til para estimar cuando se
completara todo el trabajo.
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Ejemplo de Diagrama Burn Down

150 15
Tareas completadas
==L sfuerzo remanente
10 10 =R emanente ideal

sfuerzo remanente (horas)

Tareas remanentes

Tareas remanentes y completadas

DiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDiaDia
0 1 2 3 46 6 7 B8 9 10 11 12 13 14 16 16 17 18 19 20 21

Figura 17. Cronograma tipo Burn Down o gréafico de avance.

Fuente: scrummanager.net (Burn down graphic, 2018)

De igual manera y como complemento a la grafica de avance, las tareas deberan
hacerse visibles para todo el equipo mediante una pizarra de Scrum y sus tres
columnas: Pendiente, En proceso, Hecho. Los items que hay que completar se
representan por medio de etiquetas (tipo post-it) y el equipo los cambia de sitio en

la pizarra, a medida que se van terminando, uno por uno.

4.4. Plan de gestién de costos del proyecto

La Gestion de los Costos del Proyecto incluye los procesos relacionados con
planificar, estimar, presupuestar, financiar, gestionary controlar los costos de modo

que se complete el proyecto dentro del presupuesto aprobado. (PMI, 2013)

En proyectos de software, la estimaciony gestion del costo es de wvital importancia,
deben de contemplarse diversos factores que afectan el costo como son: la
capacitad del programador, complejidad del producto, tamafio del programa, tiempo

disponible y confiabilidad requerida.
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4.4.1 Estimar los costos del proyecto

El proceso de estimacion del coste de un producto software esta formado por un
conjunto de técnicas y procedimientos que se usan en la organizacion para poder
llegar a una prediccion fiable. Este es un proceso continuo, que debe ser usado y
consultadoalo largo de todo el ciclo de vida del proyecto. Se divide en los siguientes
pasos:

e Estimacién del tamafio.

e Estimaciondel costoy del esfuerzo.

e Estimacién de la programacion temporal.

e Estimaciéonde la cantidad de recursos computacionales.

e Asuncion de riesgos.

e Inspeccidny aprobacion.

e Redaccion de informes de estimacion.

Todas estas estimaciones necesarias estan basadas en probabilidades debido a la
influencia de factores externos de dificil control. Ademas de estas probabilidades,
es necesario recurrir a informacion histérica, que debe ser faciimente accesible y
disponible para la organizacion en cualquier momento. (“Control de gestion de

proyectos de software”, 2017)

De una manera general se puede concluir que existen dos maneras diferentes de
estimar el presupuestoy el tiempo para un proyecto software: Usando modelos de
costoy usando razonamiento basado en similitud, en ambas opciones es necesaro
recurrir a informacion historicay de proyectos anteriores preMamente almacenados

en bases de datos.

El proceso de estimacién debera contemplar 3 puntos fundamentales:
1. Estimar el tamafio del producto (en namero de lineas de cédigo fuente LCD
o puntos de funcion PF)
1. Estimar el esfuerzo (personal, equipamiento, materiales.)

2. Estimar el plan (meses)



Calculo de las
variables de la

funcionalidad 1 |

Aplicacién de
las métricas de
productividad o

costo

Descomposicion
del proyecto en
funcionalidades

Cdlculo de las
variables de la
funcionalidad 2

Aplicacion de
las métricas de
productividad o

costo
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En los métodos agiles para el desarrollo de software, se utilizan practicas empiricas

basadas en el juicio de expertos para estimar el costo de desarrollo para un nuewvo

producto. Una de estas practicas definida por Cohn, (2005) es aquella basada en

realizar la estimacion del esfuerzo total necesario para cumplir con el objetivo final

del proyecto, este estimado lo lleva a cabo el equipo de desarrollo, basdndose en

una velocidad base documentada en los histéricos de la empresa, asesorados por

el juicio de expertos. Unawez calculado el tiempo necesario para lograr el desarrollo

total del proyecto, se calcula el costo por persona que formara parte del equipo de

desarrollo, el costo por hora, mas la suma de otros gastos inherentes al proyecto.
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4.4.2 Monitoreo y control de costos del proyecto.

Sulaimany Barton (2006) definen una metodologia llamada AgileEVM, que tiene el
proposito de monitorear el avance de un proyecto en los atributos de tiempoy costo.
AgileEVM se basaen el método de administracion del valor ganado (EVM, Earned
Value Management) que es definido en el PMI (2003) como: “Un método para la
integracion del alcance, cronograma y recursos, y para medir el desempefio del

proyecto”

En AgileEVM las métricas de SCRUM se relacionan directamente con las métricas
de EWM tradicional. EI monitoreo del desempefio del proyecto se basard en
AgileEVM este se realiza al final de cada iteracion o sprint, en estas revisiones se
recolectardn cuatro parametros: el numero de iteracion actual (n), los puntos de
historia terminados durante la iteracién (PC), los puntos de historia agregados o
eliminados dela listade trabajo que setiene que desarrollar en la siguienteiteracion

(lista backlog) durante la iteracion actual (PA) y el costo de la iteracion (SC).
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Figura 19. Grafica paramostrar el valor ganado, CPIl y SPlen AgileEVM

Fuente: (Mitre, Ortega y Hernandez, 2013).
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Las métricas de monitoreo que AgileEVM muestra, son el indice del desempefio del
costo (CPI), el indice del desempefio en el tiempo (SPI) y los puntos de historia SP
(Story Points) faltantes durante cada iteracién. Por lo que conociendo el CPl y el
SPI es posible conocer si el proyecto marcha de acuerdo con lo planeado, ya que,
sies asi, el valor de CPI y SPI debe seriguala 1. Si el CPl es mayor que 1 entonces
se esta gastando menos de lo planeado, un CPI menor que 1 significa que se esta

gastando mas del presupuesto. Mitre, Ortega y Hernandez (2013).
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4.5. Plan de gestién de la calidad del proyecto

En monitoreo de la calidad en los proyectos de software suele representar un reto
debido a las caracteristicas cambiantes tanto del producto como del proyecto.
Existen para este fin, herramientas y buenas practicas que han sido empleadas en
los desarrollos basados en métodos agiles, como la integracion continua, Fowler
(2012). Esta préactica consiste enrealizar integraciones automaticas de un proyecto
lo més frecuentemente posible, para de esta manera, detectar fallos cuanto antes

mediante compilaciény ejecucion de pruebas de todo el proyecto.

“La Gestion de la Calidad del Proyecto aborda la calidad tanto de la gestién del
proyecto como la de sus entregables. Se aplica a todos los proyectos,
independientemente de la naturaleza de sus entregables. Las medidas y técnicas
de calidad son especificas para el tipo de entregables que genera el proyecto.” (PMI,
2013).

De acuerdo con el (PMI, 2013), los conceptos de calidad y grado no son
equivalentes:
Por ejemplo:
* Si un producto de software de bajo grado (con un numero limitado de
funcionalidades) es de alta calidad (sin defectos apreciables, con manual legible)
puede no constituir un problema. En este ejemplo, el producto seria adecuado para

un uso general.

+ Si un producto software de alto grado (con numerosas funcionalidades) es de baja
calidad (numerosos defectos, documentacién de usuario desorganizada) puede
constituir un problema. En esencia, su conjunto de funcionalidades de alto grado

probaria ser ineficaz y/o ineficiente debido a su bajo nivel de calidad.

Para los métodos agiles como SCRUM, la calidad no es negociable, podran
variarse costos y tiempo pero no la calidad. Con este fin se establecen dos

principales roles bien definidos, los cuales trabajan simultaneamente en la
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integracién continua del producto: los miembros del equipo de desarrollo en el que
estan los creativos del proyecto y el equipo de calidad, que velan por que el cédigo

funcione correctamente (Méndez, 2015).

4.5.1 Aseguramiento de la calidad

La gestion de la calidad en desarrollo de software esta formada para evaluar al
producto terminado, teniendo claro que para minimizar costos y tiempos se debe de
asegurar la calidad durante todo el proceso de desarrollo, buscando corregir errores
en las primeras etapas del proyecto. La calidad del software se define como la
adecuacion a los requisitos de funcionalidad y rendimiento explicitamente
expresados, a los estandares de desarrollo debidamente documentados y a las
caracteristicas implicitas que se esperan del software profesional. (Pressman,
2000).

Con el fin de asegurar la calidad del producto, debera llevarse a cabo un proceso
de pruebas con técnicas de evaluacion dinamicas, concretamente las pruebas de
software se pueden definir como las actividades en las cuales un sistema o uno de
Sus componentes se ejecuta en circunstancias prevamente especificadas
(configuracion de la prueba), registrandose los resultados obtenidos. El objetivo de
las pruebas no es asegurar la ausencia de defectos, si no demostrar que existen
defectos en el software, para buscar corregirlos lo mas pronto posible. Para esto se
deberan disefiarpruebas que sistematicamente saguen a la luz diferentes clases de
errores, (de usabilidad, de cédigo, de programacion, de disefio) haciéndolo con la
menor cantidad de tiempo y esfuerzo. Las pruebas de software, comparan los

resultados obtenidos con los esperados.

Las caracteristicas que deberan cumplirlas pruebas de calidad son:
e Una alta probabilidad de encontrar un fallo. Para alcanzar este
objetivo el responsable de la prueba debe entender el software e

intentar desarrollar una imagen mental de cobmo podria fallar.
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e Centrarse en dos objetivos: 1) probar si el software no hace lo que
debe hacer, y 2) probar si el software hace lo que no debe hacer.

e No debe ser redundante. El tiempo y los recursos son limitados,
asi que todas las pruebas deberian tener un proposito diferente.

e Debera aplicarse la prueba que tenga la més alta probabilidad de
descubriruna clase entera de errores.

e Cadaprueba deberia realizarse separadamente para evitar que se

enmascaren errores.

De acuerdo con Zapata (2016). Un proceso de pruebas formal, debera estar

compuesto, cuando menos por las siguientes 5 etapas:

Planeaciéon de pruebas. Etapa que define el alcance y tipos de
prueba, qué funcionalidades seran probadas y su prioridad. Los
posibles tipos de prueba a aplicar son: pruebas de stress, pruebas de
rendimiento, pruebas de carga, pruebas funcionales, pruebas de
usabilidad, pruebas de regresion, entre otros. Deberan planearse
también los criterios de salida o porcentajes de funcionalidades, asi
como los numeros de defectos criticos aceptados.

Disefio de pruebas. En esta etapa se inicia el andlisis de toda la
documentacion existente con respecto al sistema. Los entregables
claves para iniciar este disefio pueden ser: casos de uso, historias de
usuario, arquitectura del sistema, disefios, manuales de usuario (Si
existen), manuales técnicos (si existen). Se deben considerar la
elaboracion de casos positivos y negativos. Los casos de prueba
negativos permiten validar como se comporta el sistema ante
situaciones atipicas y permite \erificar la robustez del sistema.
Implementacion de pruebas. Podra realizarse de manera manual o
automatizada; en cualquiera de los casos, cuando se detecte un fallo
en el sistema, este debe ser documentado y registrado. Una vez que

el defecto ha sido corregido, es necesario realizar de nuew otra
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prueba que permita confirmar que el defecto fue solucionado de
manera exitosa y que al corregirse este, no se desencadenaron
nuewos fallos.

Evaluacion de criterios de salida. Los criterios de salida son
necesarios para determinar si es posible dar por finalizado un ciclo de
pruebas. Para esto, es conveniente definir una serie de métricas que
permitiran al finalizar un proceso de pruebas, comparar los resultados
obtenidos contra las métricas definidas,

Cierre del proceso. Se deben cerrar las incidencias reportadas,
werificar silos entregables planeados han sido aprobados, se deben
finalizar y aprobar los documentos de soporte de prueba, analizar las

lecciones aprendidas para aplicar en futuros proyectos.

KICKOFF DEL
INICIO PROVECTO

Fgura 20. Hujo del proceso de pruebas de software.

Fuente: (Ebcomm, 2018)
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Méndez (2015) sugiere que las pruebas que los miembros del equipo de desarrollo

deben seguir para conseguirlos niveles adecuados de calidad del producto son:

Pruebas unitarias: Estas son responsabilidad de los desarrolladores y
tienen que estar automatizadas. Para hablar de una calidad agil, al menos el
80% del software deberia estar cubierto.

Programacién en pareja: Es una técnica en la que una persona desarrolla
y otra se sienta a su lado para revisar el codigo en tiempo de escritura (es
habitual que uno no vea sus propios errores). En periodos cortos, se
intercambian. Con esta técnica se consigue un cédigo mas sencillo, facil de
mantener y, gracias al hecho de que lo revise otra persona, con menos
posibilidades de errores.

Restructurar: Restructurar es un proceso fundamental para limpiar y
simplificar. En agil es mejor hacer al principio unos prototipos rapidos para
mostrar al cliente la funcionalidad, erificar que se comprendié bien lo
solicitado y que esta bien implementado. Luego se restructura para tener un
coédigo mejor y mas limpioy es en ese momento cuando se introducen las
correcciones de calidad. Esto hace el desarrollo del software iterativo e
incremental.

Métricas: La medicion es considerada como una eficaz herramienta en las
pruebas de software (en este caso aplicaciones movles), es la base para:
detectar las desviaciones del rendimiento aceptable en los procesos y
producto de software, y las oportunidades de mejora, identificary priorizar las
principales preocupaciones, dar seguimiento a la solucién y mejorar la
calidad del producto. Las mediciones permiten ademas cuantificar tanto el
proceso como el producto. En el proceso de prueba, las mediciones pueden
ser usadas para: Kaner y Pretichord, (2001)

- Reportar las pruebas: Métricas recolectadas al finalizar cada etapa

de prueba para evaluar la adecuacion de los objetivos de la etapa, la
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adecuacion de la estrategia de pruebas tomada y la efectividad de las

pruebas con respecto a sus objetivos.

- Controlar las pruebas: Acciones correctivas tomadas como el

resultado de lainformacion, las métricas tomadas y reportadas.

Las métricas externas de funcionalidad deben ser capaces de medir de un
atributo como es el comportamiento funcional del sistema en el cual el

software esta presente.

e Métricas de idoneidad. Las métricas externas de idoneidad deben
ser capaces de medir de un atributo como es la ocurrencia de un
funcionamiento insatisfactorio o la ocurrencia de una operacion
insatisfactoria. Un funcionamiento u operacion insatisfactoria puede ser:

- Funcionamiento u operacién que no se desempefa de la forma

especificada la especificacion de requisitos.

- Funcionamiento u operacion que no provee una salida aceptable o
razonable al tomar en consideracion un objetivo especifico de las tareas del
usuario.

e Métricas de funcionalidad. Una métrica de funcionalidad externa
debe ser capaz de medir el cumplimiento de un atributo con el nUmero de
funciones, o por otros acontecimientos de los problemas de cumplimiento
como que el producto de software no cumpla con las normas, conwenios,

contratos u otros requisitos reglamentarios

e Métricas de comprensibilidad. Las métricas exernas de
comprensibilidad deben ser capaces de valorar cOmo un nuewo usuario
podria comprender:

- Si el software es idoneo para la aplicacién a la cual lo destina.

- Como el software puede serusado para una tarea en particular.
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e Métricas de instructibilidad. Unamétrica externa de instructibilidad
debe ser capaz de evaluar cuanto tardaran los usuarios en aprender a utilizar
funciones especificas y la eficiencia se los sistemas de ayuda y
documentaciéon. La instructibilidad esta muy relacionada con claridad,
comprensibilidad y medidas pueden ser indicadores de la potencial

capacidad de aprendizaje del software

e Gestion de requisitos y trazabilidad: Son herramientas que permiten
gestionar o dar de alta incidencias y su resolucion, y por otro lado gestionar
requerimientos funcionales, entre otras cosas.

e Revision de cddigo: Es una practica obligatoriay exhaustiva, en la que parte

del equipo revisa el codigo realizado por otros compafieros.

Para el equipo de calidad, el objetivo debe ser evitar que se produzcan errores y
no tanto encontrarlos, debiendo colaborar también en la mejora de procesos de

trabajo.
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4.5.2 Calidad durante el ciclo de vida del producto

La calidad durante el ciclo de vida del producto hace referencia a la vida de un
producto de software, el cual dura hasta que éste deja de usarse. Durante este
tiempo, esta en continuo proceso ewlutivo y correctivo. Para conseguir un estandar

de calidad superior, ésta tiene que estar presente en todas sus fases.

Qe

4\(

-

Fgura 21. Ciclo de vida del proyecto (Planear-Hacer-Verificar-Actuar)

Fuente: (Méndez, 2015).

Los pasos por los que atraviesa un producto son de suma importancia para buscar
la calidad desde el planteamiento de la idea en que se basa, ésta debe ser clara,
atil, simple y escalable; A su vz los requerimientos deberan estar limitados,
detallando al maximo los items superiores 0 mas importantes y los medios o

inferiores pueden estar apenas detallados.

Para conseguirla calidad maxma en el desarrollo se deberan de combinar buenas
practicas de rewvision de codigo e integracién continua. El desarrollo y el testing
durante el proceso contribuyen a elevar los niweles de calidad. Debera
documentarse el cédigo que ha sido probado y las validaciones aprobadas por el
cliente. Los equipos deberan ser multifuncionales y se debe contemplar la
integracion al equipo de un ejecutor externo realice pruebas y que revise que se

cumplan con las funcionalidades planeadas.
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Es muy importante tener retroalimentacion del usuario lo mas rapido posible, de
preferencia al final de cada ciclo corto de trabajo (Sprint) para evtar que se
acumulen los errores al final, ya que habra pasado tiempo de desarrollo de cédigo

y costard mucho mas modificarlo.

4.5.3 Control de la calidad en entornos digitales

Se pueden definir dos tipos de calidad en el desarrollo de un proyecto de software,
la calidad objetiva y subjetiva. Méndez (2015) indica que la calidad objetiva afecta
a los requisitos pactados: o se cumplen o no se cumplen. La calidad subjetiva
depende de los usuarios, es mas dificil de consensuary establecer. Desde el inicio
del proyecto, el equipo de desarrollo debera definir los alcances finales desde los
puntos de \Vista de calidad objetiva y subjetiva, realizar una aproximacion iterativa e
incremental, en cualquier iteracion se debe poder entregar un producto funcional asi
sea en su versién mas basica. En cada sprint se pueden definir cualidades o

atributos para esa entrega en especial.

Como se ha mencionado antes, existen tres diferentes tipos de requerimientos a
definir para el prototipado y el desarrollo:

1. Must-haves: Son los que tiene que tener sio si. No son necesariamente los
gue mas impresionen al cliente, pero son necesarios, constituyen la base del
producto.

2. Unidimensionales: Definen la calidad del producto, son variables y aportan
satisfaccién al usuario: ergonomia, usabilidad, capacidad de retener al
usuario, curva de aprendizaje.

3. Los requisitos atractivos: No son fundamentales, pero si son los que mas
satisfaccion aportan al cliente: diferenciacion, novedad, disefio, apariencia,

solidez, prestigio.

Existe otra herramienta de gran utilidad en el control de la calidad del proyecto, las

pruebas de aceptacion, el objetivo de estas pruebas no es validar el comportamiento
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l6gico especifico de un componente sino un escenario, caso de uso o caso de
negocio de la aplicacion. Su caracteristica principal es que se realiza con el cliente
para validar que la aplicacion permite a los clientes completar las tareas parala que

fue disefada.

Existen también otros tipos de pruebas, cada una con objetivos especificos y cuya

responsabilidad recae sobre diferentes roles. (Camilorada, 2014):

Pruebas de unidad. Validan que una unidad de cédigo (una clase, funcién

0 método) realice el trabajo para el que fue disefiado.

e Pruebas de integraciéon. Validan el funcionamiento o integracién entre dos
0 mas sistemas. Por ejemplo, el acceso a un senicio web o el
almacenamiento en la base de datos.

e Pruebas de regresion. Se ejecutan después de un cambio en el sistema
(nueva caracteristica o solucién a un bug). Su objetivo principal es validar
gue las caracteristicas previas al cambio no se vean afectadas.

e Pruebas de humo. Son pruebas rapidas que buscan encontrar problemas

graves (fuego oculto) en el software recientemente modificado.

Requisitos Disefio  Implementacion

Mantenimiento

Figura 22. Fases de desarrollo para control de calidad en método SCRUM

Fuente: (Rodriguez, 2012).

En un entorno de desarrollo agil, el aseguramiento de la calidad del proyecto no es
simplemente una etapa durante el ciclo de vida del mismo, por el contrario, el

aseguramientode la calidad es un tema que concierne a todos, desde el cliente que



114

debe definir claramente sus requerimientos y asi tener escenarios de prueba
efectivos, hasta el arquitecto de informacion que debe presentar una solucién que
permita la ewlucion en el tiempo del proyecto y pasando por los desarrolladores,
quienes son los directamente encargados de crear las pruebas como tal. Tal como
lo indica Ceballos (2015) en su articulo Herramientas y buenas practicas para el
aseguramiento de calidad de software con metodologias agiles publicado en

https://Iwww.researchgate.net/

4.6. Plan de gestion de los recursos humanos del proyecto

Los procesos gue organizan, gestionan y conducen al equipo del proyecto estan
contenidos en la gestion de los recursos humanos del proyecto (PMI, 2013). La
participacidn de los miembros del equipo en la planificacion aporta experiencia a los

procesos y fortalece el compromiso hacia el proyecto.

Las metodologias agiles para el desarrollo de software proponen tareas claves para
la correcta gestion de los recursos humanos, tiene como base el trabajo en equipo
y el espiritu de mejora continua, para la obtencién de mejores resultados. Su
aplicacién en el ambito de los recursos humanos pasa por la creacion de equipos
de trabajo. Estos equipos de trabajo estan formados por personas con capacidades,

motivadas y capaces de trabajar en equipo. (Martinez, 2015)

Los miembros del equipo estaran obligados a cooperar para lograr los objetivos, a
tomar decisiones de manera conjunta. Los conflictos y las decisiones tomadas
deben ser productivas. En este tipo de métodos, el objetivo es llegar a consensos

gue aporten mas valor a los proyectos.

4.6.1 Definicion del equipo de proyecto

De acuerdo con la metodologia SCRUM, el equipo se dividira en pequefios grupos

que funcionan de forma autbnomay se organizara el trabajo en una lista de tareas
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concretas. Se trabajara por sprints o iteraciones cortas (suelen durar una semana,
mas o menos). Al finalizar se analizan los resultados para ver qué se puede mejorar

y se welve aempezar.

Para el desarrollo de este proyecto el equipodebera enfocarse en construir software
de calidad, definir cuales son las caracteristicas que debe tener el producto a
construir (Qué construir, qué no y en qué orden) y en vencer cualquier obstaculo que

pudiera entorpecer la tarea del equipo de desarrollo.

El equipo Scrum estara organizado de acuerdo con la definicion de los siguientes
roles:

e Scrum master o director de proyecto: Es quien lidera al equipo guiandolo
para que cumplan los procesos y se cumpla con los objetivos de proyecto.
Gestiona la reduccion de impedimentos del proyecto y trabaja con el duefio
de proyecto.

e Duefio del proyecto: Representante de los accionistas y clientes que usan
el software. Se focaliza en la parte de negocio y €l es responsable de la
rentabilidad del proyecto (entregar un valor superior al dinero invertido).
Traslada la vision del proyecto al equipo, formaliza los requerimientos a
incorporar en la lista de necesidades (Product Backlog) y ajusta prioridades

de forma regular.
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e FEquipo: Grupo de profesionales con los conocimientos técnicos necesarios
y que desarrollan el proyecto de manera conjunta consiguiendo obtener los

objetivos a los que se comprometen al inicio de cada sprint.

Figura 23. Organizacion dentro del método Scrum

Fuente: Elaboracion propia basadaen (Martinez, 2015)

El primer paso sera llevar a cabo la eleccion del Scrum Master, se debe elegira la
persona adecuada para liderar ese trabajo. No tendra por qué ser necesariamente
el director de todo el proyecto, sino que sera el responsable de este desarrollo en

particular, que se puede estar englobado en un proyecto mayor.

4.6.2 Responsabilidades del equipo de proyecto

El desarrollo en Scrum consiste en uno o mas equipos de trabajo, cada equipo esta
compuesto por uno de los tres roles: duefio del producto o product owner, Director
de Proyecto o ScrumMaster y el equipo de desarrollo. Pueden exstir otros roles,
pero el marco de trabajo del método scrum requiere siempre de estas tres. El
tamafo del equipo estara entre 5y 9 personas. Por debajo de 5 personas cualquier

imprevisto o interrupcién sobre un miembro del equipo compromete el compromiso
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adquirido y, por tanto, el resultado. Por encima de 9 personas, la comunicaciény

colaboracién entre todos los miembros se hace mas dificil.

Cuadro 13 Roles y responsabilidades

Responsabilidad

Duefio de producto o Define los requerimientos y funcionalidades del producto.

e Gestiona las caracteristicas y entregas del proyecto para
optimizar el retorno sobre inversion.

e Prioriza los requerimientos de acuerdo con el valor para el
negocio.

e Inspecciona los incrementos y realiza adaptaciones al proyecto.

o Puede cambiar los requerimientos y las prioridades en cada sprint

(ciclo de desarrollo)

Equipo e Debe ser multifuncional

e Selecciona los objetivos de cada iteracion y especifica el trabajo
a realizar.

e Se compromete solo con lo que puede completar cada iteracién.

e Tiene la autoridad para hacer cualquier cosa dentro de las guias
y estandares existentes para cumplir con los objetivos de la
iteracion.

e Se gestiona a si mismo.

e Colabora con el Duefio de producto para maximizar el valor para
el negocio.

o Realiza demos del resultado del trabajo al Duefio del producto.

Director de e Seasegura que el equipo es completamente funcional, productivo

proyecto y que mejora la calidad.

e Promueve la estrecha colaboracion entre todos los roles y
funciones. Elimina impedimentos que surgen en el proceso.

e Protege al equipo de interferencias externas.

e Se asegura que se sigue el proceso debidamente.

e Guia al Duefio de proyecto y al Equipo en el cumplimiento de sus

roles.

Fuente: Elaboracién propia basada en Pacheco. Ingenieria de software (2018)
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Antes de comenzar el desarrollo, es necesario definir el organigrama del proyecto.
En este esquema, se establecen las competencias y jerarquia de todo el equipo

humano que intervendra en el proyecto.

Los organigramas de proyecto suelentener elementos comunes, pero lo habitual es
gue cada organigrama esté adaptado a las peculiaridades de cada proyecto. Segun
cada caso, pueden cambiarse las responsabilidades de algunas posiciones.
Algunas consideraciones a tener en cuenta a la hora de definir el organigrama de
proyecto son: Tipo de proyecto, planificacion, alcances, recursos disponibles y

requisitos del cliente.

Cliente / Empresa

Duefio de proyecto Director de proyecto

Responsable de pruebas de

Equipo de proyecto calidad

Arquitectura de informacion Disefio / UX Desarrollo

Fgura 24. Organigrama de proyecto

Fuente: Elaboracion propia
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El Duefio de proyecto seré el representante de los clientes. Se focaliza en la parte
de negocio y es responsable del ROI del proyecto (entregar un valor superior al
dinero invertido). Comparte la vision del proyecto al equipo, formaliza y prioriza los

objetivos.

El Director de proyecto es la persona que lidera al equipo guiandolo para que
cumplalas reglas y procesos de la metodologia con el fin de lograr los entregables
en tiempo y forma. Gestiona la reduccién de impedimentos del proyecto y trabaja a

la par del Duefio de proyecto.

El Equipo de proyecto debera ser un equipo auto organizado que realice de
manera conjunta las siguientes actividades:
e Seleccionar los requisitos que se compromete a completar en una iteracion,
de forma que estén preparados para ser entregados al cliente.
o Estimar la complejidad de cada requisito en la lista de requisitos priorizada
del producto o proyecto.
e En la reunion de planificacion de la iteracion se decidird como va a realizar
su trabajo:
o Seleccionar los requisitos que pueden completar en cada iteracién,
realizando al cliente las preguntas necesarias.
o Identificar todas las tareas necesarias para completar cada requisito.
o Estimar el esfuerzo necesario para realizar cada tarea.
o Cada miembro del equipo se autoasigna a las tareas.
o Durante la iteracion, trabajar de manera conjunta para conseguir los
objetivos de la iteracion.
o Cada especialistalidera el trabajo en su area y el resto colaboran si

es necesario para poder completar un requisito.

Al finalizar la iteracién, los miembros del equipo deberan ser capaces de:

e Demostraral cliente los requisitos completados en cada iteracion.
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e Hacer una retrospectiva la final de cada iteracion para mejorar de forma
continua sumanera de trabajar.

(“Scrum, la manera agil de trabajar”, 2017)

INFOGRAFIA SCRUM by Socialh4ck
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Figura 25. Interaccién de los RH durante el desarrollo del proyecto.

Fuente: (Socialh4ck, 2015)
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4.6.3 Monitoreo del equipo de proyecto

Los miembros del equipo deberan dedicarse al proyecto a tiempo completo para
evitar afectar su productividad por cambios de tareas en diferentes proyectos, para
evitar interrupciones externas y asi poder mantener el compromiso que se adquiere

en cada iteracion.

De ser posible todos los miembros del equipo trabajaran en la misma localizacion
fisica, para poder maximizar la comunicacion entre ellos mediante conversaciones
cara a cara, y trabajo en equipo como desarrollo de diagramas y calendarios. De
esta manera se minimizan otros canales de comunicacion menos eficientes y mas
lentos. Se debe procurar que el equipo sea estable durante el proyecto, sus
miembros deben cambiar lo minimo posible, para poder aprovechar las relaciones
interpersonales, engranarse y establecer su organizacién del trabajo. (“Proyectos
agiles”, 2017)

Se llevaran a cabo reuniones diarias y cortas (no mas de 15 minutos y de preferencia
se debera permanecer de pie), por medio de las cuales equipo obtendrd una
retroalimentacion sobre el logro de objetivos, asi como los impedimentos a los que
se enfrentan los miembros del equipo, esta retroalimentacion se logra al responder
3 preguntas basicas:

1. ¢Qué hice ayer? (¢Qué logré?)

2. ¢Qué haré hoy? (La tarea del dia)

3. ¢Qué impide miprogreso? (¢, Qué desafios enfrento?)

Este tipo de reuniones fomenta disciplinaen el equipo, de igual manera, ayuda a los
equipos a identificar y resolver los conflictos causados por falta de entendimiento de
los requerimientos o de las tareas del proyecto. De igual manera se llevara a cabo
una reunion de maxmo 2 horas al final de cada desarrollo o sprint que permita al
duefio del producto asegurarse que los elementos desarrollados son funcionales, al
director de proyecto revisar la productividad del equipoy al equipo darse cuenta de

sus avances Yy objetivos completados.
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4.7. Plan de gestion de los involucrados del proyecto

La gestion de los interesados es clave en el desarrollo del proyecto, en ésta,
deberan llevarse a cabo los procesos necesarios para identificar a las personas o
grupos que seran afectados por el proyecto. Deberan analizarse también las

expectativas de cada interesadoy su impacto.

Después de identificar y categorizar los inwlucrados, se debera crear la estrategia
de inwlucramiento, donde se define a cuales se debe notificar y entregar
informacion (Directivos — Sponsors), cuales son los que generaran definiciones e
insumos para el refinamiento de la lista de requerimientos y cuales tendran una

participacion activa en ciertas fases del desarrollo del proyecto.

Para lograr una participacion colaborativa con los inwlucrados, Giovanny (2017)

recomienda:

¢ Identificar a todos los inwlucrados (buscartodos los posibles interesados del
proyecto, teniendo wuna herramienta donde se puedan realizar
actualizaciones, pueden ser tablas o registros digitales compartidos por el
equipo de proyecto).

e Analizar el perfil personal de cada uno (dependiendo el tipo de perfil de la
persona, seleccionarla mejor manera de realizar un acercamiento).

e Empatizar con los intereses de cada uno (tener conciencia del entorno y
como es su formade trabajar, para llegar a entender su comportamientoy no
generar conflictos).

e Inwlucrar con el equipo (mostrar lo importante que puede ser para el
proyecto dando una armonia para inwlucrarlo en todas las actividades que

puede llegar a contribuir con el equipo sin llegar a tener conflictos).
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4.7.1 ldentificacién de los involucrados del proyecto

“Identificar a los Interesados es el proceso de identificar a las personas, grupos u
organizaciones que podrian afectar o ser afectados por una decisién, actividad o
resultado del proyecto, asi como de analizar y documentar informacién relevante
relativa a sus intereses, participacion, interdependencias, influencia y posible
impacto en el éxto del proyecto”. (PMI, 2013) En el desarrollo de proyectos de

software mediante métodos agiles, se identifican los siguientes inwlucrados y sus

intereses:
Cuadro 14 Cuadro de involucrados
Duefio de Sabe lo que quieren — Que el equipo de -Recoger vy tener claros los
proyecto los usuarios del desarrollo no trabaje requisitos y necesidades de
sistema que seva a en otros requisitos la aplicacion.
desarrollar, sabe distintos a los que el -Definir buenas historias de
priorizar y validar. Es duefio de producto usuario.

quien aporta la visién
de negocio al equipo.

incluya en la lista de
requerimientos.

- Fijar criterios de
aceptacion para cada

Responsable de
maximizar el valor que
el equipo Scrum
entrega al usuario.

historia de usuario.

- Ordenar Yy priorizar los
ftems en el Product
Backlog, en funcién del
valor que aportan al usuario
o cliente final.

- Definir cual es el producto
minimo viable.

- Asegurarse de que el
Product Backlog es \isible
para todo el mundo, y
muestra cuales son los
siguientes items en los que
tendra que trabajar el
equipo.

- Asegurarse de que el
equipo de desarrollo
entiende claramente los
ftems del Product Backlog.
- Debe estar disponible y
accesible para explicar al
equipo técnico dudas que
puedan surgir, validar.

- Acordar junto con el resto
del equipo una definicion




Involucrado |

Participacion

Derechos
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Mandatos

del “DONE” (en un proyecto
agil, acordar una buena
definicion de lo que significa
terminado, el done)

- Responsable final de
cancelar el sprint sila meta
del sprint se queda obsoleta
0 de manera excepcional,
se encuentran
impedimentos muy graves
para su realizacion.

Equipo de
desarrollo

Trabajan para elaborar
un incremento del
producto, terminado y
potencialmente
entregable.

La organizacion tiene
gque animar al equipo a
auto-organizarse, sin
entrometerse en su
forma de trabajar.

- El equipo debe ser auto-
organizado. Los propios
miembros del equipo
estableceran la forma de
hacer su trabajo.

- Tiene que ser
multifuncional.

- Todos los miembros
deben trabajar con sus
habilidades para cumplir
con los objetivos.

- Los equipos de desarrollo
deben ser pequefios, de 3 -
7 personas.

- Hacer la demo.

- Implementar pruebas de
aceptacion y pruebas
unitarias.

- Trabajo de calidad y
mejora continua de la
calidad (refactorizacion, por
ejemplo)

- Participar en las reuniones
diarias y de fin de sprint y
de proyecto.

- Estar motivados.

- Utilizar buenas préacticas
de programacion.

- Identificar posibles
obstéculos y
comunicéarselos al Scrum
Méster.

Scrum Master
o director del
proyecto.

Se centra en el
proceso Scrum, actla
como mentor y ayuda
a resolver los

Debera respetarse su
juicio experto y asi
como la programacion

-Ayuda a entender la
agilidad.
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Mandatos

Involucrado |

Participacion
impedimentos que
vayan surgiendo.

de trabajo como la
programe.

- Realiza gestiones para
maximizar el valor de
negocio.

- Ayuda al equipo a
entender los requerimientos
-Ayuda al equipo a formar
grupos funcionales

-Elimina los problemas que
impidan progresar al equipo
de desarrollo.

-Participa en las reuniones
de Scrum, se asegura de
que duren el tiempo
establecido y cumplan su
objetivo.

Otros
involucrados

No forman parte
directa del proceso de
desarrollo pero si
deben ser tenidos en
cuenta, por ser
personas interesadas
en él, directores,
gerentes, comerciales
etc.

Aportaran un beneficio
directo asociado a la
consecucion de
objetivos

Aungue no participan
directamente en el proyecto
en si, lo hacen de manera
importante durante las
revisiones del llamado
Sprint.

Usuarios

No forman parte del
proceso de creacion
directamente (podrian
estar en la fase de
revision de
entregables si se
considera necesario)

Se escucharan su
retroalimentacion
como pieza clave del
proceso de mejora
continua.

Son los destinatarios finales
de la aplicacion a
desarrollar, el pablico
objetivo del mismo. Una vez
que la aplicacién esté
completada seran los que
accedan a ella con mayor
frecuencia.

Fuente: Elaboracion propia basado en (Garzas, 2014)
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4.7.2 Cestion de la participacion de los involucrados del proyecto

Las metodologias agiles se adaptan muy bien a entornos cambiantes, pero no
solucionan todos los problemas. Gestionar las expectativas de los equipos, de los
clientes, de la direccién es importante para tener éxto en la implantacion, se
deberan exponer siempre los objetivos y las soluciones propuestas a todos los
participantes para discutirlos, el contacto constante es clave para el éxto del
proyecto. En cada una de las iteraciones o sprints, deberan exponerse las
expectativas de los grupos de inwlucrados para tenerlas presentes en el desarrollo
de cada entrega. Este método de desarrollo agil de software especialmente util en
proyectos complejos, con actividades simultineas o en aquellos en los que

participen numerosos miembros.

De hecho, para optimizar la gestion del personal inwlucrado, Scrum define roles

basicos que se deben tener en cuenta a la hora de liderar un proyecto:

Cuadro 15 Matriz RACI segun método SCRUM

Otros
Duefio del Scrum Master Equipo involucrados
producto (usuarios,
vendedores,
patrocinador)
Lista de
reguerimientos A R R R
Lista de tareas
I C A -
Reuniones diarias
I C A I
Planeacién del
sprint C R R I
Demo o producto
beta R C A R
Revision de Sprint R R A I

A: Aprobador R: Responsable C: Consultado I: Informado

Fuente: Elaboracion propia basado en (Garzas, 2014)



Responsabilidades

Planifica la implantacion de
Scrum junto con la
organizacion,

Ayuda a la organizacion a
entender qué interacciones con
el equipo aportan valor y cuales
no.

Ayuda al Product Owner a
entender la agilidad.

Ayuda al Product Owner's .
maximizar el valor de negeeio. J©

Ensena al Product Owner a
priorizar y gestionar
efectivamente el Product
Backlog.

Ayuda al equipo de

a desarrollo a convertirse en
auto-organizado y
multifuncional.

Soluciona posibles
A impedimentos que
pudieran surgir durante el

22

. Se asegura de que haya una
definicidon de DONE

Figura 26. Infografia Roles de Scrum “Scrum Master”

Fuente: (Garzas, 2014)

b 3

£l Scrum Master no es lo
mismo que el Product Owner.
El Product Owner tiene una
vision més de negocio,
mientras que el Scrum Master
se encarga de que todo el
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4.8. Plan de gestion de los riesgos del proyecto

Los objetivos de la gestion de los riesgos del proyecto consisten en aumentar la
probabilidad y el impacto de los eventos positivos, y disminuirla probabilidad y el
impacto de los eventos negativos en el proyecto, PMI (2013). Las metodologias
agiles, debido a su caracter iterativo, con entregas a corto plazo y frecuente
inspeccion, hace que el proyecto se ajuste cuando se presenta un problema. De
igual manera reduce el costo por riesgos deteniendo procesos poco efectivos en
cada sprint. Scrum es una gestion de riesgos en si y se presenta en varios
momentos: en las reuniones diarias, en las reuniones de planificacion, en las
reuniones de planificacion de entrega, en las reuniones de revisiony también en las

retrospectivas al final del proyecto.

En la identificacion de riesgos, todo el equipo hace este ejercicio en forma
iterativa. Los resultados se registran en una pizarra blanca o en rotafolio. En el
analisis cualitativo se usaeljuicio, laintuiciony la experiencia para determinar los
riesgos y las posibles pérdidas. En proyectos agiles los ciclos de desarrollo son
cortos y con constantes revisiones, lo que hace que esto sea posible y eficaz.
Después de este analisis todo el equipo participa en el desarrollo de la planificacion
de respuesta a los riesgos, opciones y acciones para reducir las amenazas. El
riesgo es objeto de seguimiento y control, y al final de cada iteracion se discuten
las estrategias. Los riesgos también se monitorean diariamente mediante el uso de
radiadores de informacion (Una pizarra con informacién critica del proyecto a lavista
de todos) (Gomez, 2008)

4.8.1 Identificar y analizar los riesgos en un proyecto de software

De acuerdo con Paliminio (2015), lo dificil es lograr una gestion de riesgos agil en
vez de una gestion pesada, dificultosay que demande mucho esfuerzo de gestion.
En esta via, es preferible mantener un simple registro de riesgos con informacion

concisa. Los datos principales por registrar de un riesgo, ademas de su nombre,
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pueden ser: probabilidad (probability), impacto (sewerity), criticidad (criticality),

acciones de mitigacion, duefio y estado.

Los riesgos establecidos para la realizacién del proyecto se han clasificado segin
la prioridad otorgada a cada uno de ellos, para de esta manera lograr actuar con el
plan de contingencia adecuado. Entre cada uno de estos existe un riesgo que afecta
al aspecto mas importante de la aplicacion, el cambio constante de requerimientos,
lo cual puede ocasionarretraso en el desarrollo o cambios en los tiempos de cada
desarrollo a corto plazo, lo que de igual manera ocasiona retraso, cambio de
tecnologia dado que el equipo puede no tener suficiente experiencia para cierta

tecnologia o bien puede haberse desarrollado una mas eficiente.

Cuadro 16 Plantilla de registro de riesgos

1 Cambio en 2 5 Toma de RM 10
requerimientos requerimientos
eficiente y
acta de
trabajo
firmada.

Fuente: Elaboracion propia basado en (“Plan de gestion de riesgos”, 2017)
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Cuadro 17 Tabla de probabilidad de riesgos

Rango probabilidad Explicaciéon Valor numérico
01% — 28% Baja probabilidad 1
28% - 47% Probablemente suceda 2
48% - 86% Alta probabilidad 3
87% - 99% Certeza que sucedera 4

Fuente: Elaboracion propia basado en (“Plan de gestion de riesgos”, 2017)

Cuadro 18 Tabla de impacto de riesgos

Valor Criterio Porcentaje costo Retraso Técnico
numérico

1 Muy bajo Menos de 1% - -

2 Bajo Menos de 3% 1 semana Bajo efecto del
rendimiento

3 Medio Menos de 6% 2 semanas Moderado
efecto de
rendimiento

4 Alto Menos de 10% 1 mes Sewero efecto
de rendimiento

5 Critico 10% o mas Mas de 1 mes Fallo critico en
el rendimiento.

Fuente: Elaboracion propia basado en (“Plan de gestion de riesgos”, 2017)

Cuadro 19 Cuadro de probabilidad e impacto

‘ Impacto

Muy bajo Moderado
Probabilidad .05 : 2

0.9 .05 .09

0.7 .04 07 .14
0.5 .03 .05 .10
0.3 .02 .03 .06
0.1 .01 .01 .02

Cada riesgo es calificado de acuerdo con su probabilidad de ocurrencia y el impacto sobre un
objetivo en caso de que ocurra.

Fuente: Elaboracion propia basado en PMI (2017)
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Cuando se utilizan metodologias agiles en los proyectos, los riesgos generalmente
se minimizan, en gran parte debido al trabajo que es realizado en periodos cortos
de desarrollo (Sprints), en estos, se producen una serie continua de entregables en
ciclos muy cortos, los entregables se comparan con los requerimientos, ademas de

que el duefio del producto participa activamente en el proyecto.

4.8.2 Controlar los riesgos

De acuerdo con el PMI (2018) planificar la respuesta a los riesgos es el proceso de
desarrollar opciones y acciones para mejorar las oportunidades y reducir las
amenazas a los objetivos del proyecto. Los riesgos, continua el PMI, incluyen las
amenazas y las oportunidades que pueden afectar al éxto del proyecto, y se
debaten las respuestas para cada una de ellas. Las tres estrategias que
normalmente abordan las amenazas o los riesgos que pueden tener impactos
negativos sobre los objetivos del proyecto en caso de materializarse, son: evitar,
transferir y mitigar. La cuarta estrategia, aceptar, puede utilizarse para riesgos

negativos 0 amenazas asicomo para riesgos positivos u oportunidades.

Cuadro 20 Plantilla de respuesta a los riesgos

No. Tipo Estrategia Acciones preventivas
Riesgo de
Riesgo
1 Alto Evitar Definicion puntual de los requerimientos. Aceptacion de
requerimientos por todos los interesados del proyecto, por
escrito.

Fuente: Elaboracion propia basado en PMI (2017)

De acuerdo con estos conceptos, se definen las siguientes estrategias para riesgos
negativos 0 amenazas:

Evitar: En riegos negativos, es una estrategia de respuesta a los riesgos segun la
cual el equipo del proyecto actia para eliminar la amenaza o para proteger al
proyecto de su impacto. Por lo general implica cambiar el plan para la direccién del

proyecto, a fin de eliminar por completo la amenaza.
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Transferir: Trasladar el impacto negativo del riesgo hacia un tercero.
Mitigar: Disminuirla probabilidad de ocurrencia y/o el impacto.
Aceptar: No cambiar el plan original. Una aceptacién activa consiste en dejar

establecida una politica de cdmo actuar en caso de que ocurra el evento negativo.

Para riesgos positivos u oportunidades:

Explotar: Realizar acciones para concretar la oportunidad para el beneficio del
proyecto.

Compartir: Aprovechar las sinergias de otra persona u organizacion mejor
capacitada para capturar las oportunidades del mercado.

Mejorar: Realizar acciones para aumentar la probabilidad de ocurrencia y/o el
impacto.

Aceptar: Estar dispuesto a aprovechar la oportunidad si se presenta, pero sin
buscarla de manera activa. (No cambia el plan). Gascon (2018) Planificar la

respuesta a los riesgos

“En Scrum la gestidon del riesgo esta implicita en la propia metodologia, ho como
una actividad paralela, sino como una disciplina articulada de manera natural en
todas las actividades que se llevan a cabo en el proyecto”. (Corral, 2007). En Scrum
la gestion del riesgo se aborda de manera diferente, continta Corral, se sustituye la
gestion del riesgo explicita por la gestion del riesgo continua. Una de las principales
razones de ser de las reuniones diarias, es la gestion del riesgo. Una de las
preguntas que se responden en estas reuniones es: ¢Qué impedimentos se han
encontrado?. Responder esta pregunta dia a dia es sin duda una manera implicita
de gestionar los riesgos del proyecto. Scrum pone el peso en la comunicacion
continua de los problemas que acechan al proyecto como instrumento para atajar

los riesgos del proyecto.
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Cuadro 21 Ejemplo de riesgos y su manejo en métodos &agiles.

Riesgo Cémo lo controla Scrum

Ampliacién descontrolada de En Scrum nunca la ampliacion de caracteristicas es
caracteristicas descontrolada sino el fruto de un proceso explicito de
priorizacién y evaluacion.

Captura de requisitos mal Ninguna metodologia protege de una captura de requisitos
realizada mal realizada. En Scrum estos riesgos se atajan con la
construccion del product backlog o tabla de requisitos,
evitando detallarlos en una fase temprana de proyecto y
detallandoles adecuadamente, durante la junta de
planeacion de desarrollo, cuando se va a realizar su
implementacion.

Calidad insuficiente Ningln equipo que desarrollo de software de baja calidad
podra salir airoso de una revision de sprint.

Plazos optimistas impuestos Nadie puede imponer plazos que no sean realistas pues el
equipo tiene la potestad para no aceptarlos, con lo que los
riesgos relacionados con la imposicién de plazos optimistas
no realistas, se zanja de raiz.

Disefio inadecuado Si el disefio de la aplicacion no es adecuado, las carencias
se haran patentes durante el Sprint Review. Durante la el
andlisis en retrospectiva también el equipo detecta a
menudo partes del disefio de la aplicacion que deben ser
refactorizadas.

Personal inadecuado Scrum minimiza las posibilidades de que en el equipo haya
personal inadecuado al incidir mucho en que los miembros
del equipo sean multidisciplinares, y que se produzca una
continua comunicacion y transmision de conocimientos
entre ellos mediante las reuniones diarias.

Friccion con los clientes Scrum pone en todo proyecto un representante de los
intereses de cliente, el Product Owner, ademas permite y
persigue la colaboracion y la comunicacion con todos los
involucrados en el proyecto durante los Sprint Reviews.

Fuente: (Corral, 2007)
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Una de las caracteristicas de scrumy de las metodologias agiles es la importancia

qgue se le da a la visualizacion de informacion para todos los miembros del equipo

(radiadores de informacion), esto no implica que no haya seguimientoy elementos

digitales pero se le da preferencia a lo visual (preferiblemente papel) esto logra.
(Abad, 2017):

Compromiso del equipo

Informacidén instantanea (no se requiere ingresar a algun lugar para saber
algo)

El equipo sabe el estatus del compromiso en el sprinty en la entrega de
manera constante.

Se \visualizan los pendientes técnicos

Permite observar los bugs, problemas y riesgos que han surgido durante la
construccion del producto

Se visualiza la welocidad a través de los sprints.

Todo el equipo debe procurar que al sprint no se entren tareas con riesgos que

hagan "caer" el sprinty los puntos. Si inevtablemente se debe entrar al sprint con

riesgos, la visualizacion de los mismos hace parte de una buena gestién de

impedimentos por parte del director de proyecto y todo el equipo scrum. Una de las

reglas de la filosofia agil es que si algo no funciona bien, es mucho mejor fallar

rapido que persistiren el error.
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4.9. Plan de gestién de las adquisiciones del proyecto

De acuerdo con el PMI (2013) la Gestidén de las Adquisiciones del Proyecto incluye
los procesos necesarios para comprar o adquirir productos, senicios o resultados
gue es preciso obtener fuera del equipo del proyecto. Los procesos de Gestion de
las Adquisiciones del Proyecto inwlucran acuerdos, incluidos los contratos, que son
documentos legales que se establecen entre un comprador y un vendedor. Un
contrato representa un acuerdo vinculante para las partes en virtud del cual el

vendedor se obliga a proporcionar algun valor.

Los métodos agiles priorizan una entrega temprana de un “minimo producto viable”
tangible, sobre el que se puede ir construyendo atraves de interacciones sucesivas.
Esta férmula permite un ajuste casi inmediato a los cambios que experimenta la

empresay los competidores. (Albaladejo, 2017)

4.9.1 Controlar las adquisiciones

Debido al caracter iterativo de los métodos agiles, se debe tener en cuenta que tanto
las tareas como las adquisiciones seran cambiantes y ajustadas a lo largo del
desarrollo, por lo que, se sugiere se desarrollen contratos que permitan esta
flexibilidad sin dejar de lado el compromiso reflejado en ellos.

Abaladejo (2017) precisa que se deben contemplar diferentes modalidades de
contratos &giles (en funcion de si se fijan o no las variables alcance, coste o plazos,
desde contratos cerrados hasta tiempo y materiales o senicios, pasando por
diferentes posibilidades de pago):
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Modalidades decontratosen funcion de las variables que sefijen

Coste objetivo Progresivos
L
=
:.}-‘c
L
|_
o
g
= Conftratos Alcance no
- cerrados vinculante
2
i
Plazo fijo Plazo fijo
Sin complejidad Tanto como puedas |
Fijo Variable
ALCANCE

Figura 28. Modalidades de contratos en funcién de las variables que se fijen

Fuente: (Albaladejo, 2017)

Contratos Cerrados. Esta modalidad de contrato funciona bien en proyectos y
senicios donde la complejidad e incertidumbre es baja, cuando el cliente sélo tiene
opciones concretas a escogery la calidad de senicio es conocida, por ejemplo en
un senicio que se puede proporcionar de manera estandar. Estos senicios pueden
contar con procedimientos muy claros (la inteligencia reside en el proceso) y no se
producen situaciones donde las personas que proporcionan estos senicios tengan

qgue tomar decisiones dificiles.

Contrato Alcance No Vinculante. (Alcance Variable e Importe Fijo) En esta
modalidad de contrato es conwveniente explicitar la reemplazabilidad de objetivos del
alcance. Por ejemplo, estableciendo un Product Backlog o tareas de requerimientos

inicial no vinculante.

Este tipo de acuerdo es muy favorable para entornos donde el cliente no tenga claro
cual es el alcance del proyecto que quiere empezar. Este acuerdo intenta llegar a

un punto intermedio entre clientey proveedor: por una parte, el cliente puede pagar
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menos por el proyecto que habia pensado inicialmente,y el proveedor recibe una
compensacion por terminar antes a pesar de que no va a dedicartiempo al proyecto

durante ese tiempo. (Serrano, 2015)

De acuerdo con Albaladejo (2017), se pueden dar 4 diferentes tipos de contratos no
vinculantes:

e Cambios gratis (change for free). El cliente puede hacer cambios sobre los
requisitos todavia no desarrollados, siempre que la reestimaciéndel computo
de horas restante no se incremente.

e Finalizacion anticipada. El cliente puede cancelar el contrato en cualquier
momento (por ejemplo, si el resultado conseguido hasta el momento es
suficientemente bueno — 0 malo).

e “Dineroacambiode nada” (money for nothing). Es una finalizacion anticipada
en la que se protege también al proveedor. El cliente paga un porcentaje del
dinero restante al proveedor (por ejemplo un 20%, de manera que se ahorra
un 80%).

e Pago detareas adicionales. Las tareas que se solicitan durante el proyecto y
gue no se identificaron en el contrato se pagan por esfuerzo dedicado — Por
ejemplo: valoraciones o estudios extra, subidas a produccién adicionales a

las prevstas, etc.

Contrato Costo Objetivo (Alcance Hjo e Importe Variable). En el contrato de
costo objetivo (target cost) se comparten tanto las ganancias (beneficios) como las
pérdidas (costos). La idea es que cliente y proveedor trabajen juntos para mejorar
de manera continua, ser mas productivos y reducir el margen para imprewvistos del

proveedor. Para ello necesita de transparencia en la contabilidad de los costos.
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Estimacion del coste Beneficio objetivo del Pago objetivo del cliente
objetivo por parte del proveedor
proveedor

1000 150 1150
1100 110 1210

(superior al estimado) (inferior al previsto) (asume un 60% del sobrecoste)
900 190 1090

(inferior al estimado) (superior al estimado) (se queda con un 60% del ahorro)

Figura 29.Ejemplo de pago del cliente en un contrato de coste objetivo / Ejemplo de pago real del cliente

si se produce una desviacion en los costes.

Fuente: (Albaladejo, 2017)

En el pago de la desviacién se incluirian:

e Arreglos del proveedor porque no entendio lo que se esperaba.

e Clarificaciones del cliente, necesita que se modifique algo bien desarrollado

pero que no se supo 0 no se pudo explicar adecuadamente antes de su

desarrollo.

No se considerarian desviaciones:

e Requisitos nuewos, que se deberian pagar en un 100%.

e Corregir defectos, que no se pagarian.

Contrato Progresivos (Alcance Variable y Precio Variable). Esta modalidad de

contrato se basa en el pago por fase o iteracion. Se suele utilizar, ademas de en

proyectos, en senicios anuales. Se pueden encontrar diversos tipos de contratos

en funcién de si el pago es mas o menos fijo:

e Pago fijo por fase o iteracién. El pago fijo por iteracién es sencillo de entender

y de gestionar, resultando especialmente adecuado cuando hay un equipo

de trabajo fijo en cada iteracion o fase (como en Scrum 0 en senicios de

entregas continuas).

e Pago por costo de la fase o iteracion (Time & Materials). El cliente paga por

el esfuerzo y recursos dedicados por el proveedor. Un planteamiento mas

sofisticado seria un pago por objetivos o productividad en forma de precio fijo

por unidad de trabajo (Puntos de Casos de Uso, Puntos de Historia, Puntos
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Funcién, etc.). Para ello es necesario acordar qué es un punto y su precio,
por ejemplo a traves de la media de varios proyectos o realizando una media
de la produccion de varias iteraciones (lo cual necesita de un seguimiento

detallado de costes).

En los proyectos y senicios agiles la aceptacion de producto se hace de manera
continuada. Es importante que esta aceptacién sea con suficiente calidad y
dedicacion por parte de todos los implicados, con el objeto de obtener una buena
retroalimentacion y avanzar con paso seguro. (Albaladejo, 2017)

Cabe mencionar que en los contratos con proveedores, las penalizaciones suponen
unaforma de traspasarel riesgo, y los incentivos una forma de vincular el proveedor
con la consecucion de determinados objetivos que pueden faworecer al proyecto,
como pueden ser ahorros o reducciones de plazos. En ambos casos una buena
definicion y negociacion de las penalizaciones e incentivos puede significar un
beneficio para el proyecto.

4.9.2 Cerrar las adquisiciones

Cerrar las adquisiciones es erificar que los bienes y senicios entregados por los
vendedores cumplen con los términosy acuerdos legales firmados. Este procesoes
complementarioa cerrar el proyecto o fase puesimplicawerificar que la totalidad del
trabajo y de los entregables si son aceptables, aunque cabe recordar que en
proyectos de software llevados bajo metodologias agiles, cada cierto tiempo se

definen, evalian y completan entregables.

El proceso Cerrar las Adquisiciones aborda cada uno de los contratos aplicables al
proyecto o a alguna de sus fases. En proyectos de fases multiples, puede suceder
que el plazo de vigencia de un contrato sea aplicable Unicamente a una fase
determinada del proyecto. En estos casos, el proceso Cerrar las Adquisiciones

cierra las adquisiciones aplicables a dicha fase del proyecto. (PMI, 2013)
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Desde un punto de \sta practico y formal, el cierre del proyecto oficializa la
finalizacion de todos los compromisos, tanto con la propia organizacién como con

personas externas a ella:

e Certifica y oficializa que se ha cumplido con el alcance y los compromisos
delante del cliente (para lo cual es necesario que antes del cierre se haya
realizado la aceptacion). Lo que implica que ya no deberemos hacer nada
mas en relacion con este proyecto o pedido, y que cualquier nueva solicitud
sera tramitada como un nuewvo proyecto.

e Liberatotalmente al equipo del proyecto, incluidoal director del proyecto. Por
lo que estos pueden asumir nuevos proyectos.

e Supone el cierre administrativo y financiero de todos los compromisos y
derechos adquiridos por el proyecto. Esto incluye el cierre de los contratos
con prowveedores Yy cliente, y el cierre financiero del proyecto dentro de la

propia organizacion.

Recibir la aceptacion formal de un entregable implica que los proveedores que
hayan participado en su ejecucion han completado su trabajo. Por lo tanto se
debe también aceptar su trabajo, liberar los Ultimos pagos y proceder al cierre
de los contratos, de acuerdo a los procesos administrativos existentes en la
organizacion. De igual forma que con los proveedores, el equipo interno que ha
participado en el proyecto queda liberado en el momento de que el entregable
final es aceptado. A partir de este punto, cualquier implicacion adicional deberia
ser considerada como un nuewo encargo o garantia. Si la organizacion trabaja
con ordenes de trabajo, esta liberacion se oficializa con la aprobaciény cierre de

la orden de trabajo. (“Recursos en Project Managment”, 2018)

Las lecciones aprendidas y la documentacion permiten ampliar y actualizar la
base de datos de laempresa para ayudar ala planificacion de nuewos proyectos,

y suponen la base sobre la que trabajar los procesos de mejora.
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Como medida de cierre y mejora continua, se puede recomendar que, si el
cliente solicita trabajar con un contrato cerrado en alcance y coste, una
estrategia para ayudar a que el proyecto cada vez seamas productivo es dividirlo
en fases, generar confianza e ir negociando cada vez contratos mas agiles para

las siguientes fases.

4.10. Plan de gestion de las comunicaciones del proyecto

Las comunicaciones a menudo se convierten en el principal obstaculo de muchos
proyectos de desarrollo de software. Se debe saber codmo transmitir lo que
necesitamos, mantener un constante y eficiente sistema de comunicacion, conocer

los distintos roles del equipo y también, igual de importante, saber escuchar.

Para el PMI (2013) las actividades de comunicacion incluidas en estos procesos a
menudo pueden presentar numerosas dimensiones potenciales que se han de tener
en cuenta, incluyendo, entre otras:

* Interna (dentro del proyecto) y externa (cliente, proveedores, otros proyectos,
organizaciones, el publico);

+ Formal (informes, actas, instrucciones) e informal (correos electronicos,
memorandos, discusiones ad hoc);

* Vertical (hacia arriba y hacia abajo dentro de la organizacion) y horizontal (entre
pares);

« Oficial (boletines, informe anual) y no oficial (comunicaciones extraoficiales); y

* Escrita y oral, y verbal (inflexones de wz) y no verbal (lenguaje corporal).
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4.10.1 Controlar las comunicaciones

Muchos de los problemas que pueden surgir en Scrum parten de la mala

comunicacion en equipos agiles. En las reuniones diarias se debe comentar qué se

hizo un dia anterior, que se hara hoy y los inconvenientes a resolver. Ante cualquier

duda, se debera consultar en ese momento al compafiero de equipo o bien al

director de proyecto.

Algunas de las alertas que pueden ayudar a detectar una falta de comunicacion en

el equipo son las siguientes:

En las reuniones diarias, los miembros del equipo no estan coordinados con
las tareas o no se tiene clara la situacion real.

Las validaciones se retrasan y los validadores tienen tiempo disponible para
validar.

Las tareas realizadas no siguen la priorizacion establecidas con el duefio del
producto.

Se pierde mas tiempo del habitual en hacer la union de varias tareas.

El alcance de las tareas no se adecua a lo que indican .

(BeAgile, 2018)

Para mejorar la comunicacion en los equipos Scrum se pueden aplicar
algunas de las siguientes medidas:

Dindmicas paradescubriraficiones o intereses de otros miembros del equipo.
Estas activdades fomentan conocer nuevas cosas de otros miembros del
equipo, lo que permite abrir el ambito de los temas de conwersaciéon e
intereses.

Programacion en pareja (Pair Programming). Establecer varias tareas donde
se sienten juntos 2 miembros del equipo para ejecutarlas.

Rotar los puestos de trabajo. Cambiar a los miembros del equipo de mesa,
sentandolos juntos a otros miembros del equipo ayuda a fomentar la

comunicacion.
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En equipos dispersos geograficamente se debe prestar especial atencién con los
procesos de comunicacion. Se debera pensar en una estrategia para este tipo de
trabajo online, como pueden ser grupos de chat en equipo o bien utilizando alguna

plataforma de administracion de proyectos interactiva.

Sinnaps (2017) propone la siguiente estrategia de comunicacion en equipos de
desarrollo de software.

1.- Identificar a todos los interesados de los proyectos de software. Es clave saber
con quiéntenemos que tratar a lo largo de la planificacion ydesarrollo del proyecto;

sus responsabilidades, intereses y roles.

2.- Inwlucrar a colaboradores en una misma app. Unira los miembros del equipo a
que sigan la ewlucion de la planificacion del proyecto en aplicaciones que

realmente permitan una comunicacion instantaneay efectiva.

3.- Preparar adecuadamente la reunion de arranque. Sera la primera toma de
contacto entre todo el equipo y el proyecto. En ella, se sentaran las bases de la
ewlucion del trabajo, se hablara de protocolos, de requisitos generales —no, de
detalles-, se asignaran tareas, y de las cosas mas importantes como formatos de
comunicacion y responsables. Debera prestarse especial atencion en el caracter
social de esta reunion, que fomentara las relaciones entre las personas, la
confianza, el conocimiento los compafierosy la facilidad que ofrecen estos aspectos
para hablar a lo largo del proyecto.

4.- ldentificar los hitos desde el principio y transmitirlo. Al dividir el proyecto en
blogues, se necesita un seguimiento continuo para decidir lo que hacer en la
siguiente fase. Para ello, es importante saber los objetivos a tratar al final de cada
bloque y transmitirlo adecuadamente al equipo. La comunicacion en este sentido,

es imprescindible para recoger toda la informacion necesaria y tomar la decision
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adecuada en el momento oportuno, y no cuando sea demasiado tarde. Otra de las

claves de la metodologia agil.

5.- Utilizar sistemas de notificacioninmediata. Toda aplicacion para la planificaciéon
y gestion de proyectos de software, debe ofrecer un sistema de notificaciones
adecuada. Al desarrollarun proyecto siguiendo las técnicas agiles, cada vz que se
realizan cambios en planificacion se tiene que informar a cada persona de todo lo
gue se ha modificado en su actividad a traves de un sistema de comunicacion

inmediata e interactiva.

Una comunicacion eficiente permite aumentar la productividad del proyecto y
aumenta el compromisode equipo. En las reuniones seponen en lamesalas tareas
gue pueden afectar a otros miembros del equipo, se identifican problemas a tiempo
y seintercambianideas para la solucion. Al mismotiempo,cada miembro del equipo
se entera de las necesidades de otro y fomenta el aprendizaje grupal,
intercambiando ideas y conocimientos. Deberdn usarse también habilidades no
técnicas para lograr una comunicacion fluida como son:

e Transparenciay credibilidad

e Empatia

e Escucha activa

e Estilo del lenguaje, verbal y no verbal.

e Resolucion de conflictos y negociacion

e Asertividad

e Respeto

e Persuasion

Las metodologias agiles sistematizan la colaboracion y comunicacion entre el
cliente y el equipo: El equipo participa con el cliente en la creacién de la lista de
objetivos/requisitos priorizada del producto o proyecto, en las reuniones de
replanificacion del producto o proyecto, proporcionando la estimacion de su

esfuerzo y aportando mejoras, nuevas ideas e innovacion. En el inicio de cada
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iteracion, en la reunién de planificacion de la iteracién el equipo pregunta al cliente
los detalles que pueda necesitar de los requisitos para poder dimensionar mejor el
contenido de la iteracion. Al finalizar cada iteracion el equipo realiza una
demostraciéon al cliente de los requisitos completados, cerrando el circulo de

comunicacion.

Cuadro 22 Ejemplo de matriz de comunicaciones

Inicio de Alcance, Informe, | Alto Director de Duefio de | Documento | Unica.
proyecto objetivos, Project proyecto. proyecto, digital,
requisitos, charter, equipo de | pizarra en
definicion del minuta proyecto. oficina.
proyecto de
reunion.
Planificacion | Detalle de Plan de | Muy Director de Equipo de | Documento | Unica.
del proyecto | alcance, tiempo, | proyecto | alto proyecto proyecto, digital,
costo, calidad, Duefio de | email.
RH, proyecto.
involucrados,
comunicaciones,
riesgos,
adquisiciones.
Avance de Avance diario, Reuniéon | Medio | Equipo de Equipo de | Verbal Diaria
proyecto ¢ Qué se hizo?, desarrollo desarrollo,
¢ Qué se hara?, director
¢ Qué de
obstaculos se proyecto
encontraron?
Resultado de | Detalle de Informe, | Alto Equipo de Duefio de | Documento | Al final de
sprint entrega minuta desarrollo proyecto, digital, cada
resultante de director pizarra. sprint.
reunion. de
proyecto.
Coordinaciéon | Informes Minuta Alto Director de Equipo de | Documento | Semanal
de proyecto detallados de de proyecto proyecto, digital,
reuniones reunion Duefio de | email.
programadas proyecto.
Cierre de Informes sobre Actade | Medio | Director de Equipo de | Documento | Unica.
proyecto resultados. cierre. proyecto proyecto, digital,
Minuta Duefio de | email.
de proyecto.
reunion.

Fuente: Elaboracion propia basada en DharmaConsulting (2017)
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5.CONCLUSIONES

e El desarrollo del presente plan de gestion de proyecto, permitié evidenciar
las fallas en la planeacion por parte de la empresa, por lo que este plan

representa un hito en la forma de trabajo y organizacion interna.

e El plande integracion de proyecto permitié definir los procesos y actividades
gue gestionaran el avance del proyecto, de igual forma se establecié una
referencia de gestion para futuros proyectos y las lineas de medicion de

desempefio.

e La elaboracion del plan de gestion del alcance garantizd establecer el
enunciado del alcance del proyecto, asi como incluirtodo el trabajo requerido

para completar el proyecto.

e Realizar el plan de gestiéon del tiempo del proyecto logro definir los
procedimientos necesarios para el control y manejo del tiempo bajo la
metodologia SCRUM, asi como la lista de las actividades necesarias y

completar el proyecto.

e Ladefinicion del plan de costos del proyecto determind que la estimacion del
proyecto deberd estar basada en las funcionalidades que debe cubrir el

producto, su tiempo de desarrolloy el esfuerzo invertido.

e El plande calidad establece que cada uno de los resultantes entregables de
los periodos de desarrollo cortos, seran revisados con el fin de que cumplan
con los requisitos de funcionalidad para lo que fueron pensados, realizando

pruebas Yy en sucaso restructuraciones.



147

La elaboracion del plan de gestion de recursos humanos permitié definir el
organigrama del proyecto, asicomo los roles y responsabilidades dentro del
proceso, bajo lo cual se conducira al equipo para cumplir con los objetivos

trazados.

Mediante el plan de gestion de los inwlucrados, se lograra identificar y
analizar requerimientos, expectativas e impacto de cada uno de ellos en el

proyecto y la forma correcta de monitorear a todas las partes interesadas.

En el plan de las comunicaciones, se establece que estas deberan ser
constantes y claras, ya sea en forma wertical, oral, escrita o informal, pero

constante e interactiva.

El plan de gestidn de los riesgos del proyecto debera ser puntual en cuanto
a la identificacion de cada uno de ellos y ser claros con el hecho de que, en
cada revision del proyecto, se expondran los obstaculos o posibles

impedimentos que se presenten en el desarrollo de la plataforma.

La definicion del plan de gestidn contribuye a seleccionar el tipo de contrato
qgue mejor funcione con cada proweedor de senicios o bien con los
colaboradores internos y externos, de igual manera contiene las clausulas a
considerar en cuanto a modificaciones y/o requisitos nuews, asi como el

establecer penalizaciones o incentivos que sean benéficos para el proyecto.

La implementacién del presente plan de gestion impactara positivamente en
la estructura organizacional de la empresa, aportando procedimientos y

buenas practicas al manejo, disefio y desarrollo de futuros proyectos.
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6. RECOMENDACIONES

e La organizacién debera seguir con cuidado y atencién las actividades
definidas en el presente plan de gestion, con el fin de mejorar la eficiencia de

los procesos de desarrollo y monitoreo de los proyectos.

e Laorganizacién debera llevar a cabo una capacitacion a sus colaboradores,
para lograr que todos dominenlos conceptos de métodos agilesy sus etapas

especificamente en el uso de la metodologia utilizada en el plan descrito.

e El grupo de trabajo, gestion y desarrollo deberan alinearse bajo la idea de
mejora continua y comunicacion eficiente. Enfocados en lograr los objetivos
a corto y largo plazo, con la mira en cumplir con los requerimientos y

funcionalidades paralas que fue pensado el producto.

e El director de proyecto junto con la direccion de la organizacion seran los
responsables de formar el equipo de desarrollo, se hara pensando en las
necesidades propias del proyecto, asi como en sus habilidades

interpersonales.

e Procurar un ambiente de trabajo propicio para la comunicacion es
responsabilidad del director de proyecto asi como de la direccion,

permitiendo a los colaboradores sentirse integrados y valorados.

e Se recomienda ampliamente al equipo de desarrollo, analizar y valorar la
experiencia de usuario desde el inicio del proyecto, con el fin de que el
producto vaya desarrollandose bajo estos lineamientos, evitando tener que
realizar cambios al concluir las pruebas finales y que resultarian muy altos

en costo para el proyecto.
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El equipo de desarrollo debera siempre anteponer la funcionalidad sobre las
caracteristicas meramente \Jisuales del producto, sin dejar de lado el

mantener la claridad en la instruccionalidad del disefio para el usuario.

El director de proyecto debera realizar evaluaciones de desempefio

periddicas, tanto para los integrantes del equipo como del producto en si.

Se recomienda el director del proyecto que wele para que la calidad sea el
centro y el punto bajo el cual se lleven a cabo los entregables parciales, no
debera continuarse en una etapa subsecuente si el proyecto en determinado
momento no cumple con los estandares funcionales o requisitos de esa
etapa. El producto y sus funcionalidades deberan analizarse, replantearse y

en dado caso restructurarse.

El presente plan debera tomarse como una base guia de buenas practicas
para la gestion de futuros proyectos, siempre abierto a actualizarse y
mejorarse con base en experiencias adquiridas. De esta forma desde el
punto de ista estratégico, se estableceran procesos formales de gestién de

proyectos dentro de la empresa.
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8. ANEXOS
Anexo 1: ACTA DEL PFG

[Fecha ~ |NombredeProyecto |

09 Noviembre 2017 Plan de Gestion para el Desarrollo de una plataforma en
linea para la consulta, administracion y comunicacién de
informacion relacionada con ligas deportivas.

Grupos de Procesos:
De inicio, De planificacion. Servicios de Tecnologias de la informacién.
Avreas de Conocimiento:
Integracion, Alcance, Tiempo,
Costo, Calidad, Recursos
Humanos, Riesgos,
Comunicaciones, Adquisiciones,
Interesados.

06/11/2017 15/07/2018

Objetivo general
Desarrollar el Plan de Gestion para la creacion de una plataforma en linea que sirva de consulta,
administracion y comunicacién de informacion relacionada con ligas deportivas

Obijetivos especificos

Definir el alcance y caracteristicas para marcar los limites del proyecto.

Definir a los involucrados para identificar el enfoque adecuado para cada grupo de interesados
del proyecto.

Definir un plan de gestion del tiempo para permitir el desglose de los paquetes de trabajo.
Estimar un plan de gestion de costos del proyecto para determinar el monto requerido para
completar el trabajo del proyecto.

Definir el plan de gestion de la calidad del proyecto para documentar y proporcionar una guia
sobre cémo se gestionara la misma lo largo del proyecto.

Elaborar un plan de gestién de los recursos humanos para definir los roles y responsabilidades
del equipo del proyecto, asi como el cronograma para la adquisicion vy liberacion del personal.
Realizar el plan de la gestién de los riesgos del proyecto para jerarquizar, visibilizar y, definir
su control.

Desarrollar el plan de gestion de las adquisiciones del proyecto para determinar a los
proveedores potenciales y su control.
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Definir el plan de gestion para las comunicaciones del proyecto para determinar las forma mas
eficiente y eficaz de manejarlas.

La empresa Cuatromedios, desarrolladora del proyecto de plataforma en linea, cuenta con
varios afios de experiencia en el desarrollo de software, recientemente se ha puesto de
manifiesto dentro de la organizacién, la importancia de una correcta gestion de proyectos,
considerdndola como una pieza fundamental en el éxito de los mismos.

Por lo anterior mencionado, para el siguiente proyecto de primer nivel para la empresa se ha
considerado de vital importancia el contar con un plan que permita ordenar y gestionar de
manera ordenada Yy estructurada las actividades, costos, interesados, alcance, cronograma,
riesgos y recursos humanos, con

el fin de cumplir con los objetivos marcados y permita lograr ser el diferenciador que brinde a
la empresa una base para planificar y desarrollar proyectos en adelante.

El producto final del presente trabajo sera un Plan de gestion escrito, que permita a la empresa
desarrollar el proyecto conforme a lo establecido.

Entregable 1: Documento del alcance del proyecto.

Entregable 2: Documento con el registro de los requisitos del proyecto.
Entregable 3: Documento con el registro de los interesados del proyecto.
Entregable 4: Documento plan de gestion del tiempo del proyecto.
Entregable 6: Documento con el plan de gestion de los costos del proyecto.
Entregable 7: Plan de gestion de la calidad.

Entregable 8: Plan de gestion de los recursos humanos.

Entregable 9: Plan de gestion de los riesgos.

Entregable 10: Plan de gestion de las adquisiciones del proyecto.
Entregable 11: Plan para la gestion de las comunicaciones del proyecto.

La direccion general proporcionara los recursos humanos y financieros para el desarrollo del
plan de gestion.

Se tendré acceso a realizar reuniones con el equipo de desarrollo para discutir el contenido del
plan.

La direccion proporcionara la informacién necesaria para el correcto desarrollo del plan de
gestion.

Se obtendra retroalimentacion constante por parte de la direccién general en cuanto al contenido
y alcance del plan.
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Existe interés por parte de la organizacion para lograr una mejora en los planes de gestion de los
proyectos.

° No existe en la empresa un proceso definido para la gestion de proyectos.

° La direccion general no cuenta con la experiencia necesaria por lo que debera consultar
a expertos.

° La definicién del equipo de desarrollo dependera de las actividades que tenga el
personal asignadas a otro proyecto.

° El plan debera tomar en cuenta métodos de gestion usados en proyectos de TI.

(Especificamente el método SCRUM ) Este plan debera realizarse en un tiempo maximo de 6
meses.

° El proyecto debe ajustar sus actividades al presupuesto asignado, el cual ha tomado en
cuenta sélo las horas de trabajo.

° El sistema debera someterse a pruebas de funcionamiento y usabilidad al término de
cada sprint.

° Deberan contratarse recursos humanos especializados en el desarrollo de proyectos
informaticos hasta un maximo de 3 personas.

° No debera pasarse del punto de riesgo estimado y autorizado por la gerencia.

° Deberan analizarse a los proveedores de acuerdo con experiencia en proyectos
anteriores, asi como aquellos que sean la mejor opcion para cubrir los requerimientos del
proyecto.

° Solo podrén utilizarse medios de comunicacion a la vista de todos, mediante un CRM
definido desde el inicio.

Si no se realizan las reuniones necesarias con el grupo de desarrollo, podria limitar la obtencion
de datos relevantes para el plan, impactando el alcance.

El no llevar realizar una correcta definicion de los entregables, podria no abarcar los puntos
criticos del plan de gestién afectando el alcance.

El no contar con retroalimentacion por parte de la direccién general podria frenar los avances
afectando en el tiempo de entrega.

Plan de gestion de proyecto (600 hrs de desarrollo) $3,500 usd
Implementacién y capacitacién (320 horas profesionales) $2,500 usd
Desarrollo de formatos y registros (120 hrs trabajo) $1,200 usd

| Nombre hito | Fecha inicio | Fecha final |
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Aprobacion del documento Febrero Marzo
de alcances, interesados,
actividades y requisitos del

proyecto

Definicién del cronograma 01 Marzo 15 Marzo
Aprobacién del plan de 16 Marzo 01 Abril
gestion de costos del

proyecto

Definicion del Plan de 02 Abril 07 Abril
Gestion de la calidad.

Aprobacién del Plan de 08 Abril 13 Abril

gestion de los recursos
humanos del proyecto.

Aceptacion del Plan de 14 Abril 20 Abril
gestion de los riesgos.
Aprobacion del Plan de 22 Mayo 29 Junio

gestion de las adquisiciones
del proyecto.

Aprobacion del Plan parala | 01 Marzo 15 Marzo
gestion del Desarrollo
general del Proyecto

Cuatromedios fue fundada en el afio 2003, es una empresa de desarrollo de sistemas y medios
digitales, asi como aplicaciones mdviles y videojuegos. A traves de los afios, se ha ido
especializando en el desarrollo de productos a la medida, como productos SAS (Software as a
Service).

Durante este tiempo la gestion de los proyectos se ha llevado a cabo con una manera no
estructurada, realizando solo algunos métodos de desarrollo agil.

Involucrados Directos:

Director

Oficina de direccion general de la organizacion.
Equipo de desarrollo

Involucrados Indirectos:
Ligas amateurs.
Proveedores de servicios de internet.
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Anexo 2: EDT de SG

1.4 Tutorias 1.5 Defensa

ninario de 1.2 Tutoria de
de ajuste

Gradu desarrollo

1.4.1 1.5.1
Informe de Lectura
revisic final de

1.2.1.1 COmeccion lectores

Asignacidn

15.2

1.2.1.1.1 - :
Comunicacion. Comunicado . anvia Calificacion
de lectores

Asignacion

: Envio de 1.4.3
1.3.1.3 infarme de Segunda

|f- -]
i”lélcﬂ_t;ff lectura renisidn a
S leclores

Charter PFG

11122
Cronograma
PFG

1.3.222
Envio de
informe de

: lectura
Aprobacian -

Charter firmado




Anexo 3: CRONOGRAMA

159

Seminario de Graduacién b Work Task Nov 2017 Dec 2017 Jan 2018 Feb2018  Mar 2018 Apr 2018 May 2018 Jun 2018 Jul 2018 Aug 2018 Sep 201&
Tesks Days Prog. |30 06 13 20 27 04 11 18 25 01 08 15 22 29 05 12 19 26 05 12 19 26 02 09 16 23 30 07 14 21 28 04 11 18 25 02 09 16 23 30 06 13 20 27 03 10 17 2¢
1.Proyecto final de graduacion 105 1% | p I 1.Proyecto final de graduacion
1.1 Seminario de graduacion. asd 6% ([ 1.1 Seminario de graduacion.
1.1.1 Entregables 45d 6% pr— 1.1.1 Entregables
3 1.1.1.3 Investigacién bibliografica asd 0% | () 1.1.1.3 Investigacion bibliégrafica
1.1.1.2 Anexos 2 10d 50% [ ] 1.1.1.2 Anexos
5 1.1.1.1 EDT SG 5d 0% . 1.1.1.1 EDT SG
6 1.1.1.4 Introduccién 5d 0% - 1.1.1.4 Introduccion
7 1.1.1.5. Marco teérico 54 0% @ 1.1.1.5. Marco tedrico
8 1.1.1.6 Marco metodolégico 54 0% @ 1.1.1.6 Marco metodolégico
9 1.1.1.7 Documento consolidado 54 0% [ 1.1.1.7 Documento consolidado
10 1.1.1.8 Charter firmado d 0% [ 1.1.1.8 Charter firmado
1.2 Tutorfa de desarrollo 35d 0% [ 1.2 Tutoria de desarrollo
1.2.1 Tutor 5d 0% P 1.2.1 Tutor
13 1.2.1.1 Asignacién 0d 0% @ 1.2.1.1 Asignacién
14 1.2.1.1.1 Comunicacién ad 0% @ 1.2.1.1.1 Comunicacién
1.2.2 Desarrollo 21d 0% = 1.2.2 Desarrollo
1.2.2.2 Avances 26d 0% p—— ].2.2.2 Avances
17 1.2.2.2.1 Semana 1 54 0% @ 12221Semanal
18 1.2.2.2.2 Semana 2 5d 0% . 1.2.2.2.2 Semana 2
19 1.2.2.2.3 Semana 3 5d 0% . 1.2.2.2.3 Semana 3
20 1.2.2.2.4 Semana 4 5d 0% - 1.2.2.2.4 Semana 4
21 1.2.2.2.5 Semana 5 5d 0% @ 12.2.25Semanas
22 1.2.2.2.6 Aprobacién d 0% [ 1.2.2.2.6 Aprobacion
23 1.2.2.1 Ajustes 0d 0% @ 1221 Ajustes
1.3 Lectores 21d 0% (== 1.3 Lectores
1.3.1 Solicitud de asignacion d 0% == 1.3.1 Solicitud de asignacion
26 1.3.1.1 Asignacién 0d 0% @ 13.1.1 Asignacion
27 1.3.1.2 Comunicado de asignacién d 0% [ 1.3.1.2 Comunicado de asignacién
1.3.2 Trabajo de lectores 20d 0% [ 1.3.2 Trabajo de lectores
1.3.2.1 Lector 1 64 0% pesy 1.3.2.1 Lector 1
30 1.3.2.1.1 Revisién PFG 5d 0% @ 1.3.2.1.1 Revision PFG
31 1.3.2.1.2 Envio de informe de lectura 0d 0% @ 1.3.2.1.2 Envio de informe de lectura
1.3.2.2 Lector 2 6d 0% =y 1.3.2.2 Lector 2
33 1.3.2.2.1 Revision PFG 5d 0% . 1.3.2.2.1 Revision PFG
34 1.3.2.2.2 Envio de informe de lectura 0d 0% . 1.3.2.2.2 Envio de informe de lectura
1.4 Tutorfas de ajuste 254 0% pr— 1.4 Tutorfas de ajuste
36 1.4.1 Informe de revision y correccion lod 0% [ 1.4.1 Informe de revision y correccion
37 1.4.2 PFG corregido enviado a lectores 54 0% @ 1.4.2 PFG corregido enviado a lectores
38 1.4.3 Segunda revision a lectores 104 0% [ 1.4.3 segunda revision a lectores
1.5 Defensa 15d 0% prmmmmy 1.5 Defensa
40 1.5.1 Lectura final de lectores 5d 0% [ 1.5.1 Lectura final de lectores
a2 1.5.2 Calificacién d 0% @ 1.5.2 calificacion



