£ SISTEMAS
QSQ'FD CO,;’

NOL
A QC'(\
=y "'

oy
<y

sy

411

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PANAMA

SEDE VICTOR LEVI SASSO

GERENCIA DE PROYECTOS INFORMATICOS

INCLUYE PRUEBAS SUMATIVAS Y PRESENTACIONES DEL CONTENIDO

DR. CARLOS A. ROVETTO

MAYO 2021

(@0l

Universidad Tecnoldgica de Panama (UTP)
Esta obra esté licenciada bajo la Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial-Compartirlgual
4.0 Internacional.

Para ver esta licencia:
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0



Contenido

INOICE @ FIGUIBS .....veve ettt ettt et e e et e et e e te et e e e e steeeeesteenaestesneas 5
3o ot e LT =1 o1 =Y U 7
INEFOAUCCION......co i 8
Capitulo I: Marco de referencia para la Gestion de Proyectos.........cccccceeeevveeeeeeeeeeinnnnnnn. 9
Responsabilidad profesional del Administrador de Proyectos de Software.................. 9
Roles de la administracion de proyectos de software.............ccccceeeriiiiiiiiieeeeeee e 11
(@foTo[To ol o [ ol0] o Lo (1 ox r- H TP U PP 13
Diversidad CUTUAL ..........iie et e e e e e e e e e r e e e e e e eeeennes 14
El €SPeCtro de 18 GeSHON.......cci i a e 15
01T 650 = | USRS 15
Gestion del Recurso HUM@aNO .........oooviiiiiiiiiiieeeeeeeee e 17

[0 T3 o= U ([ 0 = U ( PP 17
[T =T £ ST 0 (=T I =T [ 1] o J PO 18

El @qUIPO 08 SOMtWAIE .. ..o 18
EQUIPOS AGIIES ..., 20
Conflictos de coordinacion y COMUNICACION ..........oocuvvviiiiiiieeeee e 20

L] Lo e [ @ o =T g T Z= Tod o] o USRI 20
AdQUISICION 08 RECUISOS. ...cciiiieeiiiiiiiieiie ettt et e e e e e e e e eeeeaens 21
Desarrollo del @QUIPO .......ooeeeiiiie e 21
RICTo T Tor= e (LY o] 1)Y= Tox (o o T 22

BT 0T 130 L= o To Lo [T O SURPPPPRPN 23
Conceptos basicos de la Gestion de Proyectos ...........cceeeiiieeiiiiiiiiiiiee e, 23
Términos (alcance, hito, entregables, lecciones aprendidas, interesados o
StAKENOIAEIS) ... 24
Restricciones (alcance, tiempo, costo, calidad, riesgo, etC.) ........ccccuvruurrvrrirrinininnnnns 25
Estructuras organizacionales tradicionales, basada en proyectos y mixtas .............. 26
Proyectos, Programas y POrtafOlios. ............uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 27
Oficina de GestiOn de ProYECLOS ..........ouuuiiiiieiieeeeeie e 27
Roles en proyectos de teCNOIOGIA .......ccceeeiiiiiiiiiiie e 27
Ciclo de Vida del ProyeCIO........c.uuii i e 28
Inicio, Planificacion, Implementacion, Control y Cierre .......ccoooeevvevveiiiiiiiieeeeeeeeennns 29



Ciclo de vida del proyecto vs ciclo de vida del producto ............cccceeeeeviiiiiiieeiinnnnnn. 30
Capitulo II: Procesos de Iniciacion y Planificacion de Proyectos ...........cccccuvvvvvvivnnnnnnnns 32

Presentacion general de grupos de procesos y fases del ciclo de vida del proyecto 32

(o TotoT Yo RS R o [N LT [ox = od o] o 35
(@ 1Yo I o [N N\ [=To To Lo [ 1S 35
Desarrollar el acta de constitucion del proyecto...........cccooveeevviveeiiiiiiiii e, 36
Identificar y gestionar las partes interesadas ...........coovvvvvveiiiiiieeeeeeeeiiicee e ee e, 36
Establecer el equipo de Proyecto..........cooooieiiiiieeeeeeeee 37

Procesos de PlanifiCaCiON.............uuuueiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieaensenenneennnnnnnannnnne 37
Desarrollar l0s planes del proyecto ... 39
Definir €1 @ICANCE..... .o 39
Crear la estructura de desglose de trabajo —WBS ..........cccccviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 40
Definir las actividades .......cooooeeiiiiee e 41
EStIMAr I0S FECUISOS. . ..o i 42
Definir la organizacion del proyecto ...........ccooveeeeiiiiiiiiiiic e 42
Secuencia las activVidades............ooooviiiiiiii 43
Estimar la duracion de 1as actividades ... 44

Desarrollar UN CrONOGIAIMA .........uuuuueeuiiiiiiiiiiiteieeieaeiebbe bbb nbeeeaneeeeennnene 45
Diagrama d€ GaNTL........ccooeeeiieeie e 45
U = W ol (o> R 45
EStIMAr 10S COSIOS .. .o 46
Identificacion Desarrollar el PreSUPUESTO ........vueiieeeeeiiiiiiiie e 47
Identificar y evaluar 10S MESHOS .....uuiii i e e e eeaaans 48
Planificar [a calidad ............coooeeeeieiee 49
Planificar adqUISICIONES.........cooiiiieie e 49
Planificar |as COMUNICACIONES ........ccovviiiiiiiiiiee et e e e e e e s 50

Capitulo I1I: Procesos de Ejecucion, Control y Cierre del Proyecto............cccuuveevvvinnnne. 51

Ejecucion y Control del ProyECIO .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 51
Iniciar 1a ejecucion del PrOYECTIO ........uuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiii bbb 51
Gestionar las partes INtEreSadas. ..........covvuiiiiiiiiiii e 52
Desarrollar el equipo de ProYECTO ........uiiiiiiiiiie e e 52
Tratar Y CONLrolar 10S MESTOS. .. .ciiirii it e e e e e eee 53



Asegurar y controlar [a calidad.............ooooiiiiiiiiii e 54

Seleccionar los proveedores y administrar [0S contratos .............ccceeveeeeeveeeeeiinnnnnn. 55
Distribuir la informacion y gestionar [a comunicacion..............occccvviieeiieeeeininiinee, 55
Cerrar la fase del proyecto 0 €l ProyeCtO ........cvveieeiiiiiiiiiiie e 56
Capitulo [V: Gestion de Proyectos AGIIES..........ccoiveiiiieceieeeeseeeee e 57
Gestion de ProyeCtoS AQIIES............ccuiiiieeieeeeeee et 57
PrOYECIOS AGIIES ... .ottt ettt ettt et see s 57
DEIINICION ... 58

L@ 1o 1T o PSP 59
MANIFIESTO Ao a e 60
PFHNCIPIOS AQIIES ...eeiiieiieieee et e e e e e e e e e e nenen e 60
MetodolOgias AQIIES.........ouiii i 61
SCRUM ...ttt e e e e e e ettt e et e e e e e e e e arrr e e e e e e e e annrraes 62
Roles de equip0s de trabajo ...........ccooiviiiiiiiiie s 65
Otras metodologias (XP, Kanban, Lean, etC.)......ccccoeeeiiiiiiiiiiiiiii e 66
Comparacion de proyectos tradicionales vs proyectos agiles.........ccooeeevvvvevvvnnnnnn. 68
BIDHOGIafia ..o 70
ANEXO0S 1: Pruebas RAPIAS ......ccuuiiiaiiiiiiiiiiiie et e e e e 73
ANEXOS 2. PreSENTACIONES. ... it ieeeeeeeeiiiee e e e e e ettt s e e e e e e e e eeataea e e e eeeeeeeeennnnaaaeeeeeeeeenes 84



Indice de figuras

Figura 1. Actividades del administrador en la gestién de proyectos de software. ........... 9
Figura 2. Datos proporcionados por GALLUP en el documento titulado State of the
American Manager. Analytics and Advice for Leaders. ..........cooovvviiiiiiieeceeeeeiiiccee e, 11
Figura 3. Las cinco dimensiones de talento. ...........ccoooeeeiiiiiiiiiiiiie e 13
Figura 4. Diferencias entre la ética y lamoral. ............cccoovriiiiiiiiiii e 13
Figura 5. Componentes centrales del trabajo en equipo. ...........coevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeee. 16
Figura 6. Diferencia entre capital humano y recurso humano. ..........ccccccvvvvvieiiiiiieennnn. 18
Figura 7. Estructura de desarrollo de software con roles y responsabilidades.............. 19
Figura 8. TIP0S d& OrganiZaCiONES. ........ccevviiiiiiiiiiiiiiiiieie ittt 21
Figura 9. Pirdmide de las necesidades segun Abraham Maslow. ...........ccccccceevviiinnnee. 22
Figura 10. Bases el POUET. .......ccoviiiiiiiiie e e e e e e e e e e e e eeeanes 23
Figura 11. Cinco fases de la gestidn de proyectos...........coovvuuiiiiiiieeieeeeeiiiiiee e 24
Figura 12. Restricciones del ProyecCtO. ........ccoviiiiiiiiiiiii e e e 26
Figura 13. Objetivos para administrar ProyeCtoS. ..........ccovvvirriuiiiiiiieeeeeeeeiiee e e e e e eeeennns 27
Figura 14. Ciclo de Vida de Administracion del Proyecto. ..........ccccooecuvviieeeeeeeeniinininnee. 29
Figura 15. Relacion entre el ciclo de vida del producto, ciclo de vida del proyecto y del
S 30
Figura 16. Procesos de gestion de ProyectosS. .........coooiiuuvirieiiieeeeiiiiiiieeee e 32
Figura 17. Grupo de procesos de gestion de proyectos y asignacion de areas de
conocimiento (Project Management Institute, 2017). .......cceeiiiieeeieiieeiceee e, 34
Figura 18. Entradas que ayudan a identificar las partes interesadas. ..................ccc..... 36
Figura 19. Procesos de planifiCacion............cooovvuiiiiiiii e 38
Figura 20. EJemplo de WBS. ..ottt 40
Figura 21. Division del trabajo en tareas mas pequefias. Fuente: Freepik.es............... 41
Figura 22. Definir actividades: entradas, herramientas, técnicas y salidas (Project
Management INSHIULE, 2017).......ouuiiiiiiiiiiiiiiiiieeiieeeeeee ettt 42
Figura 23. Organizacion de actividades. Fuente: Freepik.€s. ..........ccccvvvvviiiiiieieeeeeennns 43
Figura 24. Diagramacion de precedencia (PDM). ........ccooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeiiie e 44
Figura 25. Ejemplo de un diagrama de Gantt. Tomado de (Terrazas Pastor, 2011).....45
Figura 26. Ejemplo de ruta critica (Project Management Institute, 2017)...................... 46
Figura 27. Componentes que se deben considerar en la estimacion de costos. .......... 46
Figura 28. Herramientas y técnicas que facilitan la determinacion del presupuesto. .... 48
Figura 29. Compra de equipos para un proyecto informatico. Fuente: Freepik.es........ 49
Figura 30. El trabajo en equipo es fundamental durante la ejecucion del proyecto. Fuente:
FrEEPIK.ES. oo 51
Figura 31. Trabajo en equipo. Fuente: Freepik.€S. .......ccoviiiiiiiiiiii e 53
Figura 32. Aseguramiento de la calidad. Fuente: Freepik.es. .........cccccveiviviiiiiiiceciinnnnnn, 54
Figura 33. Proyectos Agiles. Fuente: FreePIK.€S. ........oueoieeeeeeeeee et 57
Figura 34. Beneficios de utilizar el método agil. ...........ccoooviriiiiiiiii e 59

5



Figura 35. Ciclo de vida de un proyecto. Fuente: Freepik.eS. .........cccevvviiviiiiniineiieeennns 61

Figura 36. Ejemplos de metodologias AgIles...........coouiiiiiiiiiiiiiiiieee e 62
Figura 37. Pilares de la metodologia SCrum. .........cccevvviiiiiiiieiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee 63
Figura 38. Roles del EQUIPO SCIUML. .......iiii et e e e e e e e e e e e e e eeennns 66
Figura 39. Ejemplo de la visualizacién del flujo de trabajo en un tablero Kanban. Tomado
de https://kanbanflow.COMY/.............iiii i e 67
Figura 40. Enfoque de las metodologias tradicionales. Adaptado de (Mavuru, 2018). . 69
Figura 41. Enfoque de las metodologias agiles. Adaptado de (Mavuru, 2018). ............ 69



Indice de Tablas

Tabla 1. Valores éticos en la ingenieria de software. ..........cccooooiiiiiieiiiiiiieeeen 14
Tabla 2. Comparacion de roles. Basado en descripciones de roles en (Dubinsky &
[ F= Va74= L 2 00 PRSP 28
Tabla 3. Lista variada de los recursos del proyecto. ...........ccovvveiviiiiiiee e 42



Introduccion



Capitulo I: Marco de referencia para la Gestion de Proyectos

Responsabilidad profesional del Administrador de Proyectos de Software
La gestion de proyectos de software se refiere a la rama de la gestion de proyectos que
en términos muy generales estd dedicada a la planificacién, programacion, asignacion
de recursos, ejecucion, seguimiento y entrega de proyectos de software, moviles y web.+

‘ Programacion

\
. Asignacion de recursos
|

Figura 1. Actividades del administrador en la gestion de proyectos de software.

Los administradores de proyectos de software desempefian un papel fundamental en el
éxito de las empresas de arquitectura e ingenieria. Tienen responsabilidades que pueden
comenzar antes de la adquisicion del proyecto y continuar mas alla del cierre del
proyecto. Adicionalmente, también tienen responsabilidades relacionadas con la gestion
de la calidad general, el desarrollo del personal y las actividades profesionales.

Es preciso mencionar que muchos problemas de calidad en el desarrollo de proyectos
informaticos se deben a que los administradores del proyecto de software no
establecieron estandares claros y medibles del desempefio en cada una de las etapas
del proyecto. Los estandares de desemperfio les dicen a los administradores del proyecto
y a todo el equipo lo que se espera de ello.

Segun el autor (Turan & A., 1995), las responsabilidades del administrador de proyecto
de un consultor, y por lo tanto, los estandares contra los cuales se evalla al administrador
se pueden resumir en las siguientes doce categorias:

1. Gestion de la calidad
2. Adquisicion de proyectos



Plan de trabajo del proyecto

Controles de proyecto

Metas financieras

Cambiar 6rdenes

Relacion con el cliente

Gestion de sub-consultores

. Asociacion

10.Cierre y seguimiento del proyecto
11.Gestion y desarrollo del personal

12. Actividades profesionales y comunitarias

© XN AW

Existe una diferencia significativa entre la gestion de proyectos en la ingenieria de
software y la gestiobn de proyectos tradicional, debido a que para los proyectos de
software se tiene un de ciclo de vida Unico que requiere multiples rondas de pruebas,
actualizaciones y comentarios de los clientes.

Debido a las exigencias de nuevas dindmicas y soluciones para afrontar los retos
modernos, la mayoria de los proyectos relacionados con tecnologias de la informacién y
comunicacion se gestionan con utilizando la metodologia Agil (van Waardenburg & van
Vliet, 2013). Esto les permite mantenerse al dia con el ritmo cada vez mayor del negocio
y se repiten en funcién de los comentarios de los clientes y las partes interesadas. Es
preciso mencionar que existen otras metodologias como la Waterfall que es un modelo
de ciclo de vida secuencial, mientras que Agile es una iteracion continua de desarrollo y
prueba en el proceso de desarrollo de software. En empresas mas pequefas, los
administradores de software pueden asumir un papel practico en el desarrollo de
software.

Una de sus responsabilidades principales es entregar un producto que haga que la
organizacion sea exitosa frente a sus clientes. Esto generalmente se alcanza mediante
diversas métricas de productividad, rendimiento, rentabilidad, etc.

El administrador es también responsable de crear condiciones donde los empleados
puedan sentirse motivados. Para este aspecto el éxito se alcanza en las percepciones
de los empleados, que segun los estudios determinan en gran medida el comportamiento
e impacto en los resultados organizacionales. Se han analizado multiples casos de
estudios de diversas industrias que muestran que los grandes administradores marcan
una diferencia significativa en el desempefio de equipos y organizaciones. Por el
contrario, el mal desempefio en un rol de un administrador tiene efectos perjudiciales
sobre el compromiso de los empleados, la productividad y la calidad de los resultados
obtenidos.

La mayoria, la literatura sobre la gestion de la ingenieria de software se centra en
prescribir enfoques formalizados que abarcan desde los modelos de espiral y cascada

10



hasta enfoques alternativos propuestos por las metodologias Agile y Lean aplicados a la
programacion, planificacion, y entrega de productos de software a tiempo y dentro de
presupuesto establecido.

Todo este cumulo de conocimientos de la ingenieria de software dedica poca atencion a
la dindmica de grupo y el trabajo en equipo y practicamente omite la gestion de equipos
y sSus integrantes. Este aspecto es fundamental en la responsabilidad de un
administrador debido a que la gestion de equipos de trabajo debe ser capaz de conducir
el equipo al éxito. Para alcanzar esto objetivo los administradores necesitan tomar las
decisiones adecuadas, que comienzan por la correcta seleccion de los miembros del
equipo y la buena comunicacion de los planes de desarrollo.

Roles de la administracion de proyectos de software

El rol del administrador es multifacético. Segun la Real Académica de la Lengua
Espafiola (RAE) el rol es una funcion que desempefia una persona o algo. Por lo tanto,
definir roles del administrador de proyectos indica establecer la funcién o funciones que
él va a desempeiiar y que son muy variadas y amplias guardando relacion con el tamafio
del proyecto que va a administrar.

Para ser eficaz, la gestion del rendimiento del equipo de trabajo se requieren procesos
optimizados, métricas precisas y eficientes debido a que sera la forma mas precisa de
medir la labor realizada y a su vez realizar ajustes oportunos.

La extensa investigacion y analisis de Gallup, reportado en el documento titulado State
of the American Manager: Analytics and Advice for Leaders, proporciona los siguientes
datos reveladores sobre el aumento obtenido por un buen administrador de proyectos.

48% Rentabilidad

Productividad

Participacion de empleados

Participacion de clientes @ ‘

Disminucién de rotacién

Figura 2. Datos proporcionados por GALLUP en el documento titulado State of the American Manager. Analytics and
Advice for Leaders.
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Las empresas que contratan administradores en funcién de su talento para el puesto
obtienen un aumento del 48% en la rentabilidad, un aumento del 22% en la productividad,
un 30 % de aumento en las puntuaciones de participacion de los empleados, un aumento
del 17% en las puntuaciones de participacion del cliente y una disminucion del 19% en
la rotacion. Este fue un estudio de 2.5 millones de equipos dirigidos por administradores
en 195 paises, que presenta un analisis que mide el compromiso de 27 millones de
empleados (C. & C., 2004).

Recordemos que Gallup, Inc. es una empresa estadounidense y lider mundial de andlisis
y asesoria con sede en Washington, D.C. Fundada por George Gallup en el afio1935.
Realizan andlisis y consultorias de gestion a diversas organizaciones de todo el mundo
y tienen un impacto significativo sobre el rendimiento y valoracion de estas empresas.

Es oportuno mencionar que la administracion en general puede ser considerada tanto
como una ciencia, como un arte, 0 como una técnica. Es por esta raz6n que se menciona
gue existen administradores de gran talento que tienen la habilidad de liderar, motivar y
desarrollar a otros, logrando involucrar a todos los miembros de su equipo hasta lograr
buenos resultados en el tiempo estimado y con los recursos destinados para ese fin.

Los grandes administradores son capaces de superar un proceso de gestion del
desempefio que no funciona, siendo esto un aspecto fundamental para los lideres o
gerentes que buscan revitalizar su enfoque a través del trabajo experto de un
administrador con talento.

Los grandes administradores tienen un talento innato en cinco dimensiones especificas.
Se ha estudiado diferentes perfiles que provienen de diferentes regiones y diversas
industrias de éxito, pero todos comparten un conjunto similar de talentos inherentes. A
continuacion se describe y evallan estos rasgos utilizando cinco dimensiones de talento
(Groscurth, 2015) para los administradores de alto desempefio que solucionado
problemas complejos.
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+ Se desafian a si mismos y a sus equipos

e para mejorar continuamente.

Resiliencia + Superan desafios, adversidades.

+ Asumen la responsabilidad de su equipo y
Responsabilidad crean estructuras y procesos para alcanzar
las expectativas.

+ Crean un ambiente de trabajo positivo y
Relaciones atractivo en donde se crean relaciones
sélidas entre si y con los clientes.

* Resuelven problemas pensando en el futuro,
equilibrando intereses y adoptando un
enfoque analitico.

Toma de
decisiones

Figura 3. Las cinco dimensiones de talento.

Codigo de conducta

Toda organizacion determina sus valores que se ven reflejados en la forma en que se
comporta todo su personal, incluido sus directores, gerentes o administradores que la
conducen. Las empresas que desarrollan proyecto de software no son la excepcion a
esta regla debido a que el software es importante porque es utilizado por una gran
cantidad de personas en la sociedad.

Los ingenieros de software tienen la responsabilidad moral y ética de asegurarse de que
el software que disefian no dafia gravemente ninguna persona. Los ingenieros de
software tienden a preocuparse por elegancia técnica de sus productos de software. Los
clientes tienden a preocuparse sélo por si un producto de software satisface sus
necesidades y es facil de usar (Pressman, 2001).

M

Etica: estudio Moral: se centra
fundamentado de  enla practica, en
los valores las expresiones
morales. concretas del

comportamiento

N\

Figura 4. Diferencias entre la ética y la moral.

En este punto del documento es importante hacer mencion a las diferencias
fundamentales entre ética y moral debido a que pueden confundir al lector si no se tienen
clara sus sutiles diferencias. La ética trata sobre la razon y depende de la filosofia y en
cambio la moral es el comportamiento en el que consiste nuestra vida. Etimologicamente
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“ética” y “moral” tienen el mismo significado. “moral” viene de latin “mos” que significa
habito o costumbre; y “ética” del griego “ethos” que significa lo mismo (Boff, 2003).

La tabla siguiente muestra ejemplos de valores éticos en la ingenieria de software que
también son aplicables a un administrador de proyectos informaticos segun (Aydemir &
Dalpiaz, 2018), sin embargo, la lista puede extenderse o reducirse segun los valores que
desee establecer cada organizacion.

Privacidad Manejar, almacenar, compartir datos del usuario solo bajo las
circunstancias y para los propdsitos que el usuario establezca.
Sostenibilidad | Consumo energético del artefacto software, cuidando la energia
durante todo el proceso SE y en la documentacion.
Transparencia | Procedimientos transparentes de toma de decisiones de sistemas
inteligentes, politicas de ética disponibles publicamente por parte
de organizaciones de desarrollo de software.

Diversidad Distribucién por género, raza y edad de los profesionales en un
equipo de desarrollo.
Etica laboral Decisiones sobre qué errores corregir y con qué rapidez,
asegurando la calidad del cédigo antes del lanzamiento.
Etica Informar a los usuarios de un modelo empresarial modificado,
empresarial incluidos los modelos de ingresos.
Rendicion de ¢, Quién debe ser responsable por el dafio causado por el
cuentas software?
Fiabilidad Decision de dar soporte a un producto de software en el mercado.

Bienes comunes | Contribuir, usar y promover el software de cddigo abierto.
Tabla 1. Valores éticos en la ingenieria de software.

Es precioso mencionar que existen organizaciones globales que trabajan para establecer
pautas de referencia relacionadas a la ética en la proteccién de datos como por ejemplo
las pautas éticas para la proteccion de los datos y la privacidad de la Comision Europea.
El grupo de interés en aspectos éticos y sociales de los datos de la Research Data
Alliance o el framework ético de la ciencia de los datos del gobierno de Reino Unido.

Diversidad Cultural

La diversidad en la fuerza laboral de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones presenta multiples dimensiones con respecto a la etnia, la edad, el
géneroy las personas con discapacidad, como las perspectivas sobre como las personas
se perciben a si mismas y como perciben a los demas, y que estas percepciones afectan
sus interacciones en el entorno laboral (Menezes & Prikladnicki, 2018). Las mejoras
dramaticas en las herramientas y métodos de ingenieria de software han permitido a
desarrolladores de diversidad geografica y cultural colaborar en equipos globales de
desarrollo de software (Karolak 1998).
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Incrementar la diversidad de los equipos en los proyectos informaticos es importante para
disefar y entregar productos finales mas compatibles con el mercado mundial y porque
permite una inclusion real y efectiva de diversas culturas lo cual es mas representativo
de la sociedad actual.

En una toda organizacion de software las personas son su activo mas importante debido
a que es personal especializado y ademas es costoso reclutar y retener profesionales
competentes. Por esta razén es necesario gestionar personas para trabajar en el respeto
a las diferencias, la igualdad de trato, valoracion y motivacion para formar un grupo
cohesionado y fuerte capaz de lidiar con problemas y situaciones inesperados.

Existen organismos internacionales como la Organizacion Internacional del Trabajo (OIL)
es un organismo especializado de la ONU que tiene como objetivos:

1. La promocion de la justicia social y el reconocimiento de las normas
fundamentales del trabajo.

2. La creacién de oportunidades de empleo.

3. La mejora de las condiciones laborales en el mundo.

Estas normas sirven de referencia son recomendaciones que se deben respetar para
garantizar un minimo de condiciones para todos los miembros del equipo de trabajo.

El espectro de la Gestion

Los administradores son personas que llevan a cargo los proyectos dentro de una
organizacion y tienen un amplio espectro de actividades y roles durante la gestion de un
proyecto. Los administradores de desarrollo de software deben tener sélidas habilidades
técnicas y analiticas, con un conocimiento de los lenguajes de programacion, plataformas
y metodologias actuales. Deben contar con excelentes habilidades de comunicacién
verbal y escrita, asi como la suficiente capacidad de gestién, liderazgo y planeacion del
proyecto. Debe poder establecer criterios que le permitan la correcta seleccion,
contratacidon y capacitacion del equipo de trabajo para colaborar con varios niveles de
administracion.

En términos generales el espectro de la gestidn inicia con la planificacién del proyecto,
asignacion de su presupuesto y recursos de hardware y software, desarrollo y monitoreo
para la generacion de informes del avance del proyecto con herramientas de gestién de
proyectos hasta finalizar el mismo. El administrador del proyecto es el puente entre los
accionistas y los equipos encargados de la ejecucion real del proyecto.

El personal

El equipo de trabajo juega un papel fundamental en el éxito del proyecto de software por
la cual la incorrecta asignacion de personas y problemas entre los miembros del equipo
del proyecto se han identificado como dos de los principales problemas relacionados con
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el factor humano que afectan el éxito del proyecto de software (André, Baldoquin, &
Acufa, 2011).

La efectividad y el rendimiento del equipo se han estudiado mucho, pero no existe
consenso sobre su estructura conceptual. Con una busqueda exhaustiva en la literatura
se pueden encontrar muchos modelos diferentes entre si por lo cual solo mostraré el
modelo Dickinson y Mclintyre (Dickinson & Mcintyre, 1997) en donde se identificaron y
definieron siete componentes centrales del trabajo en equipo.

Este modelo es un marco conceptual para desarrollar medidas de trabajo en equipo que
se pueden utilizar para asegurar un desempefio individual y también en equipo efectivo
de trabajo. EI modelo consiste en un aprendizaje en bucle de los siguientes componentes
basicos del trabajo en equipo: comunicacion, orientacioén del equipo, equipo liderazgo,
monitoreo, retroalimentacion, respaldo y coordinacibn como muestra la siguiente imagen.

INPUT THROUGHPUT OQUTPUT

Communication Communication Communication

<+ GBI <> b

Feedback

Learning Loop

Team
Orientation

Coordination

Team
Leadership

Figura 5. Componentes centrales del trabajo en equipo.

Se utilizé este modelo siguiendo el articulo (Moe, Dingsayr, & Dybd, 2010) en donde se
proporciona una mejor comprension de la naturaleza de los equipos &giles
autogestionados y los desafios del trabajo en equipo que surgen en dichos equipos. Las
razones para utilizar este modelo de forma general son las siguientes:

1. Incluye los elementos mas habituales que se consideran en la mayoria de las
investigaciones sobre procesos de trabajo en equipo.

2. Especifica las habilidades de trabajo en equipo deben observarse y establecer asi
medidas de desempefio en el trabajo en equipo.

3. Considera el proceso de trabajo en equipo como un ciclo de aprendizaje en el que
los equipos se caracterizan por ser adaptables y cambiantes dinamicamente en el
tiempo.
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Este modelo conceptual ciclico tiene la capacidad de adaptarse debido que se recibe
retroalimentacion en las etapas que se detallan a continuacion:

1. Orientacion del equipo (Team Orientation): Se refiere a las tareas del equipo y
a las actitudes que los miembros del equipo tienen entre si.

2. Liderazgo del equipo (Team Leadership): Implica proporcionar direccion,
estructura y apoyo a otros miembros del equipo. Explicar a otros miembros del
equipo exactamente lo que se necesita de ellos durante una asignacion y
escuchar las preocupaciones de otros miembros del equipo.

3. Monitoreo (Monitoring): Se refiere a observar las actividades y el desempefio de
otros miembros del equipo y reconocer cuando un miembro del equipo se
desempefia correctamente.

4. Retroalimentacién (Feedback): Implica dar, buscar y recibir informacién positiva
y negativa entre los miembros del equipo.

5. Respaldo (Backup): Implica estar disponible para ayudar a otros miembros del
equipo. Implica reemplazar a otro miembro que no puede realizar la tarea y ayudar
a otro miembro a corregir un error.

6. Coordinacion (Coordination): Se refiere alos miembros del equipo que ejecutan
sus actividades de manera oportuna e integrada. Refleja la ejecucidén de las
actividades manera eficiente y también facilitar el desempefio de los trabajos de
otros miembros.

7. Comunicacion (Communication): Implica el intercambio de informacién entre
dos 0 mas miembros del equipo en la forma prescrita y utilizando la terminologia
adecuada.

Gestion del Recurso Humano

La Gestidon del Recurso Humano es un proceso administrativo que se desprende de los
objetivos de la organizacion, sin embargo, considerar a una persona como recurso es
una vision a corto plazo por lo cual la persona puede ser facilmente reemplazada y su
participacion en la organizacion esta limitada en el tiempo.

Si se desea establecer una vision a largo plazo del equipo de trabajo, la persona debe
considerarse como un capital humano que va a contribuir al desarrollo exitoso de la
organizacion por un tiempo prolongado. El recurso humano en términos generales
contribuye a los objetivos de la organizacion que podemos generalizar en la elaboracién,
distribucion y comercializacion de algun producto, bien o servicio especializado como un
software.

Los participantes

La correcta organizacion del equipo de trabajo es una de las bases fundamentales y
claves para el éxito de un proyecto, debido a que si no tiene un equipo productivo y bien
organizado se incrementa significativamente la probabilidad de un fracaso.
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La ausencia de una buena organizacion del equipo de trabajo impide que desempefien
el role y asuman las responsabilidades que les corresponden que les permitiran lograr
los objetivos del proyecto. En consideracion de la gran importancia de este aspecto debe
primero considerar la creacion de un buen equipo de trabajo con sus roles y
responsabilidades bien definidas a través de actividades de formacién de equipos.

Existen tres roles convencionales (Tornjanski, Petrovic, & Nesic, 2019) para cada equipo,
independientemente del tipo, tamafio y naturaleza del proyecto. Estos roles son:

e Lider: Proporciona liderazgo y orientacion al equipo y asume la responsabilidad
de los resultados del trabajo en equipo.

e Miembro: Son las personas que realmente participan en la realizacion de las
tareas asignadas y estan subordinados al lider del equipo.

e Contribuyente: Participan en el trabajo en equipo pero no estan involucrados en
la realizacion de tareas ni en las responsabilidades del equipo del proyecto.
Ayudan dando sugerencias valiosas, juicio de expertos y consultas.

.Mediano
y largo
®Corto plazlo:
Recurso humano

humano

Figura 6. Diferencia entre capital humano y recurso humano.

Lideres del equipo

La labor del lider del equipo de trabajo es siempre una tarea exigente y compleja debido
a que demanda realizar multiples tareas de forma simultanea por lo cual requiere una
combinacion de habilidades que incluyen capacidad interpersonal, competencias
técnicas y aptitud cognitiva, junto con la capacidad de comprender la situacién y las
personas y luego dinAmicamente integrar comportamientos de liderazgo apropiados
(Pant & Baroudi, 2008).

El equipo de Software
El equipo de software puede variar segun las necesidades pero se utilizara el modelo
propuesto en (Leffinwell & Widrig, 2003) debido a que encierra los elementos
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fundamentales y establece un estructura jerarquica que garantiza una linea de autoridad
y responsabilidad.

Reportes ala
. administracion
principal

Administrador
de proyecto

Ingeniero de Aseguramiento
procesos de la calidad

Administrador
de
configuracion

Ingeniero Ingeniero de Ingeniero de
de sistemas software pruebas

Aseguramiento
de |la calidad
del software

Grupo de
entrenamiento

Figura 7. Estructura de desarrollo de software con roles y responsabilidades.

En la imagen de arriba se puede apreciar la estructura de desarrollo de software con los
roles y responsabilidades de cada uno de los miembros.

Administrador de proyecto: La persona o grupo responsable de la gestion del
proyecto de software.

Ingeniero de software: Es la persona responsable del disefio, implementacion e
integracion del producto de software.

Ingeniero de procesos de software: Es la persona o grupo responsable de
definir, adaptar y mantener el proceso de desarrollo de software. Incluye la
adaptacion de nuevos modelos de ciclo de vida y la adaptacion de los requisitos
de desarrollo especificos del proyecto.

Ingeniero de Sistemas: Es la persona o grupo responsable de especificar los
requisitos del sistema; asignar estos requisitos al software; identificar las
interfaces externas al software; y supervisar el disefio, desarrollo y conformidad
de los componentes de software a medida que se integran en el sistema.
Ingeniero de pruebas: Es la persona o grupo responsable de realizar la prueba
del sistema independiente del producto de software para determinar si se han
cumplido todos los requisitos asignados.

Aseguramiento de la calidad del software: La persona o grupo independiente
y responsable de asegurar que se ha seguido el proceso de desarrollo y que los
productos cumplen con los estandares establecidos.
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e Administrador de configuracién: La persona o grupo responsable de realizar
un seguimiento de las diferencias entre las versiones de software y de garantizar
gue las nuevas versiones se deriven de manera controlada.

e Grupo de entrenamiento: La persona o grupo responsable de la formacién
técnica de la organizacion de desarrollo de software.

Equipos Agiles

En la ingenieria de software se han empleado durante muchos afos diversas técnicas
para crear productos de software y optar por la metodologia correcta de desarrollo de
software para un proyecto dado han sido un desafio desde el establecimiento del
desarrollo de software como disciplina.

Desde finales de la década de los noventa, la tendencia general para el desarrollo de
software cambidé desde los enfoques tradicionales en cascada hacia enfoques de
desarrollo incremental mas iterativos en donde se integraban técnicas antiguas y
modernas creando asi enfoques mixtos.

Hoy en dia, el objetivo de la mayoria empresas de software es producir software en poco
tiempo y con costos minimos y entornos cambiantes que fueron la inspiraron para el
nacimiento de la metodologia Agile y por ende los equipos Agile. Cada enfoque agil tiene
su propio ciclo de desarrollo que ha resultado en cambios tecnoldgicos, de la gestion y
del ambiente de trabajo en las empresas de desarrollo de software.

Conflictos de coordinacion y comunicacion

La discrepancia en las ideas y opiniones de los miembros de una organizacion resulta
en un conflicto y generalmente la mejor forma de evitar estos conflictos en adaptarse a
los miembros de la organizacion. La buena comunicacion tiene un papel fundamental
gue desempefiar en la gestidon de conflictos debido a que la mala comunicacién siempre
da como resultado malentendidos y eventualmente conflictos. Nuestra comunicacion
debe ser clara y precisa para evitar conflictos que afectaran el rendimiento de la
organizacion.

En primer lugar, tenga muy claro lo que pretende transmitir a la otra persona, por lo cual
los pensamientos deben expresarse cuidadosamente en palabras sensatas y relevantes
para que los demas los comprendan bien. Utilizar palabras que hieren a los demés nunca
conduce a lograr los objetivos de la organizacion y generan lesiones emocionales en el
equipo de trabajo que podran reflejarse en acciones futuras. Utilice siempre que pueda
palabras sencillas evitando terminologias demasiado complicadas, ya que es posible que
la otra persona no la entienda bien.

Tipos de Organizacion

Las organizaciones tienen estructuras extremadamente heterogéneas y diversas debido
a que sus caracteristicas como el tamafo, objetivos, ubicacion, cultura, recursos son
diferentes (Chiavenato, 2018). Apoyados en la literatura las organizaciones se pueden
agrupar en tres grandes grupos segun sus caracteristicas principales a saber.
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Figura 8. Tipos de organizaciones.

Es preciso mencionar que pueden darse organizaciones mixtas en donde exista una
combinacion en proporciones variadas de las clasificaciones antes indicadas.

Adquisicion de Recursos

En la nueva era de la informatica existen diversas alternativas para adquirir recursos de
hardware y software. Basicamente los recursos se pueden adquirir a través de compras,
se pueden rentar con opcién a compra en modo leasing o bien se pueden alquilar como
un servicio en la nube.

Antes de decidirnos debemos plantearnos las siguientes preguntas con la finalidad de
tener una idea clara que sustente la decision.

e (Con qué frecuencia voy a utilizar esos equipos?
e En caso de que algo falle, ¢ Cual es su plan de respaldo?
e (Cual es el coste total del equipo con el debido mantenimiento incluido

Desarrollo del equipo

La capacidad de trabajar en equipo y de forma eficientemente ha sido una competencia
clave para el éxito de los proyectos de software durante mucho tiempo, por lo cual,
gradualmente, se esta prestando mas atencion al desarrollo de esta competencia
genérica (Figl, 2010). La formacion adecuada es fundamental para la eficacia de los
colaboradores y el éxito del proyecto. Dos beneficios clave de la formacion de los
empleados son:

e La capacitacion reduce las debilidades de los colaboradores.
e Los recursos de capacitacion mejoran y aumentan el conocimiento de las mejores
practicas y procedimientos.

Algunas de las técnicas mas utilizadas son las siguientes:
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e Talleres de trabajo (Workshops): Ayuda a los miembros del equipo a conocerse
mejor.

e Seminarios: Invitar a expertos para que proporcionen informacién sobre nuevas
técnicas, como la gestiéon de la calidad o la mejora de procesos.

e Tutoria (Mentoring): Permitir un trabajo en equipo eficaz implica emparejar a un
miembro senior del equipo con un miembro del personal con menos experiencia.

e Capacitacion personalizada: Se elaboran un conjunto de recursos que permiten
a los miembros del equipo aprender sobre técnicas, consejos y herramientas de
colaboracion eficaces.

Técnicas de Motivacion

El comun denominador de todas las organizaciones del mundo es que estan integradas
por personas humanas, que para lograr el fin Ultimo de la empresa, ponen su trabajo en
comun. La eficacia y eficiencia de una empresa estdn determinadas por sus recursos
humanos, debido a que sélo mediante éstos es posible la efectividad del resto de
recursos existentes (Pefa Estrada, 2015).

Existen diversas técnicas de motivacién, sin embargo, considero importante partir de la
base tedrica de la piramide de Maslow. La conocida PirAmide de Maslow es una teoria
psicolégica que establece una jerarquia de la motivacion y las necesidades del ser
humano (Mufioz & de la Fuente).

A‘ea

Figura 9. Piramide de las necesidades segun Abraham Maslow.
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Tipos de poder

El poder organizacional se define como la capacidad de la estructura de la organizacion
para utilizar todos los recursos obligatorios a favor del desarrollo de la organizacion,
como el hombre, la maquina y otros recursos. El poder se sustenta sobre unas bases
gue se conocen como las bases del poder y que han evolucionado a lo largo de los afios.

Al hablar de bases del poder nos referimos a las estrategias que aplican lideres y
directivos para influenciar a sus subordinados. A continuacion presentamos las bases
del poder segun (Martins, 2008).

Legitimo

Cohercitivo

Experiencia

Recompensa

Figura 10. Bases del poder.

e Poder legitimo: es el poder que proviene del rol o posicién organizacional de uno.

e Poder de recompensa: es la capacidad de otorgar una recompensa, como un
aumento en el salario, un beneficio o0 una asignacién de trabajo atractiva.

e Poder coercitivo: es la capacidad de quitar algo o castigar a alguien por
incumplimiento.

e Poder de la experiencia: Reconocimiento de un persona hacia el otro que
domina cierto conocimiento y que, por esto no debe cuestionarse.

Es preciso mencionar que existen otros tipos de poder, sin embargo, nos hemos
enfocado en estos debido a que desde nuestro entendimiento son la base de los
demas tipos de poderes en la organizacion.

Conceptos basicos de la Gestion de Proyectos
Los proyectos se definen como actividades organizativas que son complejas, tienen
procesos unicos, estan limitados por un presupuesto definido, programados para
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finalizacion y recursos, y con el objetivo de lograr un conjunto de técnicas o
especificaciones operativas disefiadas para satisfacer las necesidades del cliente. Existe
el concepto de "Proyecto Global" es aquel que cruza fronteras de mas de un pais y en
este tipo de proyecto se enfrenta una variedad de diferencias culturales, antecedentes,
sistemas politicos y lenguas entre otros aspectos.

Algunas caracteristicas fundamentales de un proyecto es que esta limitado en el tiempo,
esta destinado a alcanzar determinados objetivos con recursos limitados y son
independientes de las actividades diarias de la organizacion.

El Instituto para el Manejo de Proyectos (PMI) es una organizacion que ofrece formacion
sobre gestién de proyectos desde los afios setenta y esta apoyado en los estandares
Instituto Nacional Estadounidense de Estandares (ANSI). Este organismo ha reclutado
voluntarios para crear estandares de la industria, tales como "Una Guia para la Direccion
de Proyectos del Conocimiento” (Project Management Institute, 2017) y divide los
proyectos en cinco fases que se conocen como grupos de procesos.

Cierre del
‘Seguimiento y proyecto

control del
.Ejecucién del  trabajo

proyecto
.Planificacic')n
detallada del
trabajo a
realizar
.Anélisis
de
viabilidad
del
proyecto

Figura 11. Cinco fases de la gestion de proyectos.

Términos (alcance, hito, entregables, lecciones aprendidas, interesados
o stakeholders)

La declaracion de términos del proyecto describe, en detalle, los entregables del proyecto
y el trabajo requerido para crear esos entregables. Proporciona un entendimiento comun
del alcance del proyecto entre todas las partes interesadas del proyecto y describe los
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principales objetivos del proyecto. La declaracion del alcance del proyecto incluye
algunos de estos puntos:

e Alcance del proyecto: Describe las caracteristicas del producto, servicio o
resultado que se emprendid para crear el proyecto. Estas Las caracteristicas
generalmente tendran menos detalles en las fases iniciales y mas detalles en las
fases posteriores.

e Limites del proyecto: Identifica en general lo que se incluye dentro del proyecto.
Establece explicitamente lo que se excluye del proyecto.

e Hitos: El cliente o la organizacion ejecutora pueden identificar hitos y pueden
colocar fechas impuestas en esos hitos de programacion.

e Entregables: Incluyen tanto los productos que componen el producto o servicio
del proyecto, como los resultados auxiliares, como los informes y la
documentacion de gestion del proyecto.

e Lecciones Aprendidas: Documentan las causas de los errores y aciertos,
conocimiento que luego puede aprovecharse en futuras iniciativas.

e Partes interesadas (stakeholders): Los interesados en el proyecto son personas
y organizaciones que participan activamente en el proyecto o cuyos intereses
pueden verse afectados como resultado de la ejecucion o finalizacion del
proyecto. También pueden ejercer influencia sobre los objetivos y resultados del
proyecto.

Restricciones (alcance, tiempo, costo, calidad, riesgo, etc.)

Los administradores de proyectos a menudo hablan de una "triple restriccion": alcance,
tiempo y costo: en la gestion de los requisitos de los proyectos en competencia. Por
ejemplo, se incluye un presupuesto predefinido o cualquier fecha impuesta (hitos de
programacién) emitidos por el cliente o la organizacién ejecutora. Un buen administrador
busca equilibrar las distintas restricciones debido a que, si se modifica en alguna manera
cualquiera de los lados de este triAngulo, los demas se veran afectadas en forma
instantanea.

Las restricciones antes mencionadas son las béasicas, sin embargo, existen otras.

e Costo: Esto tiene que ver con la cantidad que se presupuesta para alcanzar los
objetivos del proyecto.

e Tiempo: Cantidad de tiempo que disponemos para completar un proyecto.

e Alcance: Qué se debe hacer para producir el resultado final del proyecto.
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Figura 12. Restricciones del proyecto.

Estructuras organizacionales tradicionales, basada en proyectos y
mixtas

La mayoria de las organizaciones han desarrollado culturas Unicas y descriptivas. Estas
culturas se reflejan en numerosos factores, que incluyen, entre otros:

Valores, normas, creencias y expectativas compartidos
Politicas y procedimientos

Vision de las relaciones de autoridad

Etica y jornada laboral.

Por esta razon existen diversas estructuras organizacionales, sin embargo, solo
mencionaremos la clasificacibn mas aceptada.

Organizacion tradicional: Es una jerarquia donde cada empleado tiene un
superior claro. Los miembros del personal estdn agrupados por especialidad,
como produccion, marketing, ingenieria y contabilidad al mas alto nivel.

Basada en proyectos: Los miembros del equipo a menudo se colocan juntos. La
mayoria de los recursos de la organizacion estan involucrados en el trabajo del
proyecto, y los gerentes de proyecto tienen mucha independencia y autoridad.
Organizaciones Mixtas: Poseen una combinacion de caracteristicas funcionales
y basada en proyectos. Mantienen muchas de las caracteristicas de una
organizacion funcional y el rol de gerente de proyecto es mas el de un coordinador
gue el de un gerente. Si bien la organizacién de mixta reconoce la necesidad de
un gerente de proyecto, no le otorga al gerente de proyecto la autoridad total sobre
el proyecto y la financiacion del proyecto.

26



Proyectos, Programas y Portafolios

Un portafolio es una coleccion de proyectos, programas u otros trabajos que se agrupan
para facilitar la gestion eficiente de ese trabajo y cumplir asi con los objetivos comerciales
estratégicos. Los proyectos, programas del portafolio no necesariamente pueden ser
interdependientes o estar directamente relacionados. Las organizaciones administran
sus portafolios en funcién de dos objetivos especificos.

e Maximizar el valor del portafolio a travées de un examen cuidadoso de los
proyectos y programas candidatos para su inclusion o exclusion oportuna de los
proyectos que no cumplen con los objetivos estratégicos del portafolio.

e Equilibrar el portafolio entre inversiones incrementales y radicales y lograr un uso
eficiente de los recursos.

Figura 13. Objetivos para administrar proyectos.

Oficina de Gestion de Proyectos

Una oficina de gestion de proyectos (PMO) es una unidad organizativa para centralizar
y coordinar la gestion de proyectos bajo su dominio. Una PMO también puede
denominarse "oficina de gestion de programas", "oficina de proyectos" u "oficina de
programas". Una PMO supervisa la gestién de proyectos, programas o una combinacién
de ambos.

La PMO se centra en la planificacion coordinada, la priorizaciéon y la ejecucién de
proyectos y subproyectos que estan vinculados a los objetivos comerciales generales de
la organizacién matriz o del cliente. Ademas, la PMO puede participar en la seleccion,
gestion y redespliegue, si es necesario, del personal del proyecto compartido y, cuando
sea posible, del personal dedicado al proyecto.

Roles en proyectos de tecnologia

Uno de los elementos clave en la descripcion de un método de desarrollo de software
son los roles que se asignan a los miembros del equipo. Los métodos agiles de desarrollo
de software se componen de varios elementos, como préacticas, valores, roles, técnicas
y herramientas (Dubinsky & Hazzan, 2004) (Dearden, Rizvi, & Gupta, 2010). Los
diferentes métodos agiles difieren en las especificaciones de sus funciones y se clasifican
por sus roles.
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Ejecutivo Patrocinador Ejecutivo Patrocinador
patrocinador patrocinador (principal
investigador)
Duerio del Usuario Jefe arquitecto Serior Usuario
producto Visionario Disefiador visionario/
Duefio del
producto
(Investigador)
Cliente Usuario Experto en el Experto en el Cliente Usuario
comisionado dominio negocio miembro de la
organizacion
Scrum master | Entrenador/ Gerente editor Jefe de proyecto Coordinador Lider del Gerente de
Seguimiento de proyecto equipo gerente | proyecto
Director de (administrador
proyecto local de

software casa)

Equipo Scrum

Coordinador
Técnico
Senior
Desarrollador

Gerente de
Desarrollo
Programador jefe
Propietarios de
clases

Disefiador
programador
Ensayador
Escritor

Desarrollador

Equipo de
desarrollo
(Empleados de
casa de
software)

Tabla 2. Comparacion de roles. Basado en descripciones de roles en (Dubinsky & Hazzan, 2004).

Ciclo de Vida del Proyecto
Los proyectos y la gestion de proyectos se llevan a cabo en un entorno mas amplio que
el del propio proyecto. El equipo de gestidén del proyecto debe comprender este contexto
mas amplio para poder seleccionar las fases del ciclo de vida, los procesos y las
herramientas y técnicas que se ajustan adecuadamente al proyecto. En los siguientes
puntos se describiran algunos aspectos clave del contexto de gestion de proyectos:

e Elciclodevidadel proyecto: Los gerentes de proyecto o la organizacion pueden
dividir los proyectos en fases para proporcionar un mejor control de la gestion con
los vinculos adecuados a las operaciones en curso de la organizacion ejecutora.

e Partes interesadas del proyecto: Los interesados en el proyecto son personas
y organizaciones que participan activamente en el proyecto o cuyos intereses
pueden verse afectados como resultado de la ejecucion o finalizacion del
proyecto.

e Influencias organizacionales: Los proyectos suelen formar parte de una
organizacion que es mas grande que el proyecto. Ejemplos de organizaciones
incluyen corporaciones, agencias gubernamentales, instituciones, organismos
internacionales, asociaciones profesionales entre otras que tienen influencia en el
proyecto.
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Figura 14. Ciclo de Vida de Administracion del Proyecto.

Inicio, Planificacion, Implementacion, Control y Cierre

Los procesos mencionados en este subpunto forman parte de Grupos de procesos de
gestion de proyectos segun el estandar PMI. Un proceso es una serie de acciones
dirigidas hacia un resultado particular. Los grupos de procesos de gestion de proyectos
progresan desde el inicio de actividades hasta la planificacion de actividades, la
ejecucion de actividades, el seguimiento y control de actividades y el cierre de
actividades.

Este estandar del PMI describe la naturaleza de los procesos de gestion de proyectos en
términos de la integracion entre los procesos, las interacciones dentro de ellos y los
propésitos a los que sirven. Los procesos de gestidn de proyectos se agrupan en los
siguientes cinco grupos de procesos de gestion de proyectos:

1. Grupo de proceso de inicio. Aquellos procesos realizados para definir un nuevo
proyecto o una nueva fase de un proyecto existente mediante la obtencion de
autorizacion para iniciar el proyecto o fase.

2. Grupo de Procesos de Planificacion. Aquellos procesos requeridos para
establecer el alcance del proyecto, refinar los objetivos y definir el curso de accién
requerido para alcanzar los objetivos que el proyecto fue emprendido para lograr.

3. Grupo de procesos de ejecucion. Aquellos procesos realizados para completar
el trabajo definido en el plan de gestion del proyecto para satisfacer los requisitos
del proyecto.

4. Grupo de Seguimiento y Control de Procesos. Aquellos procesos necesarios
para rastrear, revisar y regular el progreso y desempeio del proyecto; identificar
las areas en las que se requieren cambios en el plan; e iniciar los cambios
correspondientes.
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5.

Grupo de proceso de cierre. Aquellos procesos realizados para completar o
cerrar formalmente el proyecto, fase o contrato.

Ciclo de vida del proyecto vs ciclo de vida del producto

Los ciclos de vida del proyecto son independientes de los ciclos de vida del producto,
gue pueden ser producidos por un proyecto (Wong, Lee, & Tshai, 2012). El ciclo de vida
de un producto es la serie de fases que representan la evolucion de un producto, desde
el concepto hasta la entrega, el crecimiento, la madurez y la jubilacion.

El ciclo de vida del producto se inicia tan pronto como una idea simple y dura hasta que
el producto ya no esta disponible en la produccion y el mercado. El ciclo de vida del
producto se puede dividir en las siguientes etapas:

1.

w

Desarrollo: Esta fase comienza desde una idea simple hasta el lanzamiento del
producto.

Introduccién: Una vez concluido el desarrollo, el producto se lanza al mercado
de ventas.

Crecimiento: Las ventas de productos comienzan a aumentar.

Madurez: El producto esta muy extendido en el mercado y las cifras de venta son
Su punto maximo.

Retiro: Todo el inventario existente se vende en el mercado y su produccién del
producto se cierra principalmente debido a cambios en la tendencia / requisitos
del mercado.

Ciclo de vida
del producto

Ciclo de vida
del producto

Ciclo de Vida
del Desarrollo
del Sistema
(SDLC)

Figura 15. Relacion entre el ciclo de vida del producto, ciclo de vida del proyecto y del SDLC.
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Capitulo II: Procesos de Iniciacion y Planificacion de
Proyectos

Presentacién general de grupos de procesos y fases del ciclo de vida del

proyecto

Cada proyecto necesita los cinco grupos de procesos: inicio, planificacion, ejecucion,
seguimiento y control y cierre. Los grupos de procesos agrupan légicamente en procesos
gue a menudo operan aproximadamente al mismo tiempo en un proyecto o con entradas
y salidas similares.

El estandar del PMI describe la naturaleza de los procesos de gestion de proyectos en
términos de la integracion entre los procesos y los propdsitos a los que sirven. Los grupos
de procesos son independientes de las fases del proyecto.

e Procesos de inicio

Procesos de planificacion

Procesos de ejecucion

Procesos de seguimiento y control

Procesos de cierre

Figura 16. Procesos de gestion de proyectos.

Los procesos de gestion de proyectos se agrupan en los siguientes cinco grupos de
procesos de gestion de proyectos:

1. Grupo de proceso de inicio. Aquellos procesos realizados para definir un nuevo
proyecto o una nueva fase de un proyecto existente mediante la obtencién de
autorizacion para iniciar el proyecto o fase.

2. Grupo de Procesos de Planificacion. Aquellos procesos requeridos para
establecer el alcance del proyecto, refinar los objetivos y definir el curso de accion
requerido para alcanzar los objetivos que el proyecto.

3. Grupo de procesos de ejecucion. Aquellos procesos realizados para completar
el trabajo definido en el plan de gestidn del proyecto para satisfacer los requisitos
del proyecto.

4. Grupo de Seguimiento y Control de Procesos. Aquellos procesos necesarios
para rastrear, revisar y regular el progreso y desempeiio del proyecto; identificar
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las areas en las que se requieren cambios en el plan; e iniciar los cambios
correspondientes.

Grupo de proceso de cierre. Aquellos procesos realizados para completar o
cerrar formalmente el proyecto, fase o contrato.

Ademas de los grupos de procesos del ciclo de la vida de un proyecto, los procesos
también se clasifican por areas de conocimiento (PMBOK Knowledge Areas). Un area
de conocimiento es un area identificada de gestion de proyectos definida por sus
requisitos de conocimiento y descrita en términos de los procesos, practicas, entradas,
salidas, herramientas y técnicas que la componen.

Segun la guia PMBOK 6, las areas de conocimiento de la gestion de proyectos ayudan
a lograr una gestion de proyectos eficiente. Aunque las areas de conocimiento estan
interrelacionadas, se definen por separado desde la perspectiva de la gestién de
proyectos. Las diez areas de conocimiento identificadas en este documento se utilizan
en la mayoria de los proyectos:

1.

w

9.

Gestion de la Integracidon: Permite asegurar que los diversos elementos del
proyecto estén debidamente coordinados.

Gestidn del alcance: Verifica que el proyecto incluya todo el trabajo requerido, y
solo el trabajo requerido, para completar el proyecto con éxito.

Gestion del tiempo: Garantizar la finalizacién oportuna del proyecto.

Gestion de costos: Garantizar que el proyecto se complete dentro del
presupuesto aprobado.

Gestion de la calidad: Asegurar que el proyecto satisfaga las necesidades para
las que fue emprendido.

Gestion de Recursos Humanos: Los procesos necesarios para hacer un uso
mas eficaz de las personas involucradas en el proyecto.

Gestion de las comunicaciones: Garantiza la generacion, recopilacion, difusion,
almacenamiento y disposicion final oportuna y adecuada del conocimiento del
proyecto.

Gestion de riesgos: Los procesos relacionados con la identificacion, el analisis y
la respuesta al riesgo del proyecto.

Gestion de adquisiciones: Los procesos necesarios para adquirir los bienes y
servicios de fuera de la organizacion ejecutante.

10.Gestion de Stakeholder: Los procesos que identifican y desarrollan relaciones

con aquellas personas y organizaciones que son impactadas por el proyecto y que
influyen o determinan el funcionamiento del equipo.

Las areas de conocimiento guardan relacién con los grupos de procesos como lo indica
la siguiente tabla:
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Project Management Process Groups

——- - . Monitoring .
Initiating Planning Executing & Centrolling Closing
Project 4.1 Davalop Project 4.2 Davelop Project 4.3 Direct and Manage | 4.5 Monilor and 4.7 Close Project
/]
Integration Charter Management Plan Praject Wark Contral Praject Wark or Phase
Management 4.4 Manage Project 4.8 Perform Integrated
Knowledge Change Caontral
Project Scope 5.1 Plan Scopa 5.5 Validate Scope
Management Management 5.6 Control Scope
5.2 Collzct Requirsments
5.3 Define Scope
5.4 Create WBS
Project Schedule 6.1 Plan Schedule 6.6 Control Schedule
Management Management
6.2 Daefing Activities
6.3 Sequence Activities
6.4 Estimate Activity
Durations
6.5 Develop Schedule
Project Cost 7.1 Plan Cost 7.4 Control Costs
('8 Management Managemeant
o 7.2 Estimate Cosls
E 7.3 Determine Buaget
<
o
g'! Project Quality B.1 Flan Quality 8.2 Manage Quality 8.3 Control Cuality
b4 Management Management
=
g Project Resource 6.1 Plan Resource 8.3 Acquire Resources | 8.6 Control Resources
" Management Managemeant 8.4 Develop Team
8.2 Estimate Activity 9.5 Manage Team
Resources
Project 10.1 Plan 10.2 Manage 10.3 Monilor
Communications Communications Communications Communications
Management Management
Project Risk 11.1 Plan Risk 1.6 Implement Risk 11.7 Monitor Resks
Management Management Responses
11.2 Identify Risks
11.2 Perform Clualitative
Rigk Analysis
11.4 Perform Quantitative
Risk Analysis
11.5 Plan Rigk
Responses
Project
Procurement 12.1 Plan Procurement | 12.2 Conduct 12.3 Contral
Management Management Frocurements Procurements
Project 13.1 |dentify 13.2 Plan Stakeholder | 13.3 Manage 13 .4 Monitor Stakehalder
Stakeholder Slakeholders Engagament Slakehalder Engagamant
Managemeant Engagement

Figura 17. Grupo de procesos de gestion de proyectos y asignacion de areas de conocimiento (Project Management
Institute, 2017).

Estos procesos, cumplen funciones de gestion de proyectos comprobadas e impulsan el
éxito del proyecto. Asi, las Areas de Conocimiento forman una tabla agrupando los
cuarenta y siete procesos de gestion de proyectos en areas especializadas y focalizadas.
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Procesos de Iniciacién

El plan de inicio del proyecto tiene como objetivo definir claramente los pasos y el
propoésito de todas las actividades involucradas en el traslado de una idea de proyecto
(propuesta de proyecto) a una que tenga un alcance completo, sobre todo en términos
de entregables, presupuesto y tiempo (carta del proyecto).

La siguiente plantilla describe el contenido y el formato de los planes de iniciacion que
se utilizaran para todos los proyectos de tecnologia y sistemas de informacion. La Oficina
de Gestion de Proyectos es su principal fuente de informacion para completar este
documento. La audiencia a la que se dirige este documento son todas las partes
interesadas del proyecto, incluido el promotor del proyecto, la alta gerencia y el equipo
del proyecto.

Este documento servird de guia para que todas las partes interesadas del proyecto
comprenden y estan de acuerdo con las actividades involucradas en el desarrollo de una
Carta del Proyecto y trabajan en colaboracién para lograr esas actividades con los mas
altos estandares de calidad. La plantilla tiene los siguientes puntos:

Resumen Ejecutivo Adquisiciones
Propésito del proyecto Riesgos
Objetivo de negocios Criterios de finalizacion
Detalles del proyecto Definir el éxito del proyecto
Requisitos Supuestos
Declaracion del alcance Restricciones
Entregables Alternativas
Horario estimado Interesados
Presupuesto estimado Gerente de proyecto

Requisitos de recursos humanos Autorizacién de proyecto

Caso de Negocio

El caso de negocio aprobado, o similar, es el documento comercial mas cominmente
utilizado para crear la carta del proyecto. El caso de negocio describe la informacion
necesaria desde un punto de vista comercial para determinar si los resultados esperados
del proyecto justifican la inversién requerida. Se usa comUnmente para toma de
decisiones por parte de gerentes o altos ejecutivos. Por lo general, la necesidad
comercial y el analisis de costo-beneficio se incluyen en el caso comercial para justificar
y establecer limites para el proyecto.
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Desarrollar el acta de constitucién del proyecto

Este documento autoriza formalmente un proyecto o una fase del mismo y permite
documentar los requisitos iniciales que satisfacen las necesidades y expectativas de las
partes interesadas. La firma del Acta de Constitucién autoriza formalmente el inicio del
Proyecto y en ella debe quedar asignado el Administrador de Proyecto, siendo
recomendable su participacion en la elaboracion del acta, debido a que este documento
le otorga autoridad para asignar los recursos del Proyecto.

Los Proyectos son autorizados por alguien externo al Proyecto, el promotor, la PMO
(Oficina de Direccidon de Proyectos) o un comité ejecutivo del portafolio. Cualquiera de
ellos debe encontrarse a un nivel apropiado para financiar el Proyecto.

Identificar y gestionar las partes interesadas

La gestidn de las partes interesadas del proyecto incluye los procesos necesarios para
identificar a las personas, grupos u organizaciones que podria impactar o ser impactado
por el proyecto, analizar las expectativas de las partes interesadas y su impacto en el
proyecto.

Se deben desarrollar estrategias de gestion adecuadas para involucrar eficazmente a las
partes interesadas en las decisiones y la ejecucion del proyecto. Para una mejor
organizacion y planificacion es importante la identificacion oportuna de todas las partes
interesadas desde el inicio del proyecto debido a que podemos conocer y obtener los
requisitos de manera oportuna. Debido a que pueden existir muchas partes interesadas
se recomienda clasificarlos segun su interés, influencia y participacion en el proyecto.

Documentos
del proyecto

Acuerdos

Factores
ambientales
de la empresa

Documentos
empresariales

Carta del Activos del
proyecto - _ pr(')ces'o
organizacional

Figura 18. Entradas que ayudan a identificar las partes interesadas.
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Establecer el equipo de Proyecto

Establecer el Equipo del Proyecto consiste en reclutar el Recurso Humano competente
para finalizar el trabajo cumpliendo el tiempo, alcance y con los recursos necesarios.
Existen diversos modos de contratacién del personal reclutado que van desde tiempo
completo, medio tiempo, tareas especificas, entre otras, sin embargo, es fundamental
contar con el equipo de trabajo es necesario para poder llevar a cabo una buena
planificacion.

Entonces, surge la pregunta: ¢(COmo planifico sin tener el equipo de proyecto?
Generalmente no se contrata a todos los trabajadores antes de comenzar con la
ejecucion; sino que se planifica con los miembros claves del equipo y durante la ejecucién
comienzan a incorporarse la gran parte de los trabajadores.

Procesos de Planificacion

Los procesos de planificacion o segun el PMI la gestion del alcance del proyecto son los
procesos necesarios para garantizar que el proyecto incluya todo el trabajo requerido,
para completar el proyecto con éxito (Project Management Institute, 2017).
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Project Scope Management
Overview

Management Requirements
A Inputs 1 Inputs 1 Inputs

.1 Project charter .1 Project charter .1 Project charter

.2 Project management plan .2 Project management plan 2 Project management plan

3 Enterprise environmental .3 Project documents 3 Projectdocumenis
— factors — .4 Business documents — A Enterprise environmental

4 Organizational process assets .5 Agreements factors

6 Enterprise environmental 5 Organizational process assats

2 Tools & Technigues
.1 Expert judgment
.2 Data analysis

factors

.71 Organizational process assets 2 Tools & Technigues

1 Expert judgment

3 Meetings .2 Tools & Techniques 2 Data analysis

3 Qutnuts .1 Expert judgment 3 Decision making

’ 1 Spcn & management plan 2 Data gathering 4 Interpersonal and team skills
' P g P 3 Data analysis 5 Product analysis

.2 Requirements management
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3 Outputs
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.8 Prototypes
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5.6 Control Scope

.1 Requirements documentation
-1 Inputs .2 Requirements traceability
.1 Project managemeant plan matrix
.1 Project documents \ J A Inputs
2 Enterprise environmental A Prejectmanagement plan
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.2 Decomposition -1 Inputs 1 Data analysis
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.2 Tools & Technigues updates
1 Inspection A Project documents updates
.2 Decision making e
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.1 Accepted deliverables
.2 Work performance information
3 Change requests
4 Project documents updates

Figura 19. Procesos de planificacion.

La gestion del alcance del proyecto se ocupa principalmente de definir y controlar qué
esta y qué no esta incluido en el proyecto. En breves palabras y considerando la imagen
anterior, podemos mencionar la descripcion de los procesos de Gestidén del Alcance del
Proyecto son:

e Planificar la gestién del alcance: El proceso de crear un plan de gestion del
alcance que documente como se definiran, validaran y controlaran el alcance del
proyecto y del producto.
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e Recopilar requisitos: El proceso de determinar, documentar y gestionar las
necesidades y requisitos de las partes interesadas para cumplir con los objetivos
del proyecto.

e Definir alcance: El proceso de desarrollar una descripcion detallada del proyecto.

e Crear WBS - Estructura de descomposicion del trabajo (Work breakdown
structure): El proceso de subdividir los entregables del proyecto y el trabajo del
proyecto en componentes mas pequefios y manejables.

e Validar el alcance: El proceso de formalizar la aceptacion de los entregables del
proyecto completados.

e Alcance de control: El proceso de monitorear el estado del alcance del proyecto
y administrar los cambios en la linea base del alcance.

Desarrollar los planes del proyecto

Es un documento base que define el sistema para todo el trabajo del proyecto, por lo
cual es una hoja de ruta del proyecto. El plan desarrollo del proyecto se enfoca: en
preparar, establecer y coordinar todos los planes del proyecto.

Adicional, se ocupa de integrar todos los planes de proyecto en un plan general para la
alta gerencia del proyecto y establece qué, cuando y por quién deben hacerse las tareas
del proyecto. Esta etapa se realiza una vez que se han recogido:

e Los requisitos validos del proyecto

e Se ha estimado el tiempo que nos llevara realizar el proyecto
e Se ha calculado el coste del proyecto

e Hemos asegurado la calidad de los trabajos del proyecto

e Hemos considerado y controlado los riesgos del proyecto

e Las partes interesadas estan comprometidas con el proyecto.

Definir el alcance
El alcance se refiere al conjunto detallado de entregables o caracteristicas de un
proyecto. En el contexto del proyecto, el término "alcance" puede referirse a:

e Definicién del producto. Las caracteristicas y funciones que caracterizan un
producto, servicio o resultado.

e Alcance del proyecto. El término “alcance del proyecto” a veces se considera
gue incluye el alcance del producto.

El proceso definir alcance del proyecto puede ser muy iterativo. En proyectos con
metodologias agiles, se desarrollara en general una vision de alto nivel para el proyecto,
pero el alcance detallado se determina progresivamente y la planificacién detallada se
lleva a cabo a medida que avanza el trabajo y los entregables del proyecto actual.
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La preparacion de una declaraciéon detallada del alcance del proyecto se apoya en los
entregables, suposiciones y restricciones que se documentan durante el inicio del
proyecto. A medida que se conoce mas informacioén sobre el proyecto se proporciona
mayor detalle sobre el alcance del proyecto debido a que se conoce mas sobre los
riesgos y restricciones e incluso se agregan o actualizan segun sea necesario.

Crear la estructura de desglose de trabajo - WBS

Dividir el trabajo en tareas mas pequefias (Work Breakdown Structure) es una técnica de
productividad comin que se utiliza para hacer que el trabajo sea mas manejable y
accesible. Muchos proyectos son complicados y contemplan la ejecucion de diversas y
complejas actividades que, sin una adecuada planificacion y organizacién, serian dificiles
de realizar.

Preparar una

pizza
Tipo de pizza
Prepar la Comprar Hornar pizza :
masa ingrediente e ingredientes ‘ Compartir
Tomate
|
Hongos

Figura 20. Ejemplo de WBS.

Esta estrategia de dividir el trabajo en partes mas pequefias no es nueva y tiene su
primitivo origen en la frase romana "Divide et vinces" que significa “divide y venceras”
y se le atribuye a Julio César, un prestigioso militar y politico romano nacido en el afio
100 a.C. Su estrategia ha tenido y tiene muchas aplicaciones que podemos ver en usos
practicos como la creacion de subredes en el protocolo TCP/IP (Rodolfo). Es preciso
mencionar que el WBS integra por si solo lineas de base de alcance, costo y cronograma,
por lo cual se garantiza que los planes del proyecto estén alineados.
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Figura 21. Division del trabajo en tareas mas pequefias. Fuente: Freepik.es.

El contar con una WBS ayuda al administrador del proyecto en la definicion y
organizacion de actividades en proyectos complejos debido a que con esta herramienta
se descompone jerarquicamente en componentes mas pequefios en un enfoque top-
down, es decir, comenzando desde las macro-areas para luego subdividirlas en partes
cada vez mas pequenfas.

El trabajo planificado en el WBS esta contenido en paquetes de trabajo para agrupar las
actividades en las que el trabajo esta programado y estimado, monitoreado y controlado.
Usualmente se recurre a utilizar una estructura de arbol (Camino Puga & Seclén
Collantes) (Norman, Brotherton, & Fried, 2008) y cada nivel representa porciones
siempre mas detalladas del proyecto. No hay un numero definido de niveles y la
descomposicion depende de la complejidad del proyecto y finaliza cuando el Gltimo nivel
de jerarquia tiene un grado de detalle que:

e Describe univocamente cada trabajo a realizar
e Permite la atribucion de la responsabilidad ejecutiva

Definir las actividades

Una actividad se define como la cantidad de trabajo realizado que convierte la entrada
en productos deseados. Definir actividades es el proceso de identificar y documentar las
acciones especificas que se realizaran para producir los entregables del proyecto. Al
definir las actividades, es crucial no dividir el paquete de trabajo en actividades muy
pequefias debido a que puede generar una mayor sobrecarga de administracion que
resultard en mas dependencias dentro de los miembros del equipo.

El beneficio fundamental de definir actividades es que descompone los paquetes de
trabajo en actividades de programacién es que proporcionan una base para estimar,
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programar, ejecutar, monitorear y controlar el trabajo del proyecto. Este es un proceso
iterativo a lo largo de todo el proyecto debido a que las actividades son dindmicas durante
el desarrollo del proyecto. Las entradas, herramientas y técnicas, y salidas de este
proceso se describen en las siguientes figuras y representan el diagrama de flujo de
datos del proceso.

Tools & Techniques Outputs

.1 Project management plan

* Schedule management plan

* Scope baseline

.2 Enterprise environmental
factors

.3 Organizational process assets

.1 Expert judgment
.2 Decomposition
.3 Rolling wave planning
A4 Meetings

.1 Activity list
.2 Activity attributes

.3 Milestone list

4 Change requests

.5 Project management plan
updates

» Schedule baseline

* Cost baseline

Figura 22. Definir actividades: entradas, herramientas, técnicas y salidas (Project Management Institute, 2017).

Estimar los recursos
Estimar recursos de las actividades de un proyecto es el proceso de estimar los recursos
del equipo, el tipo y cantidad de los materiales y suministros necesarios para realizar el
trabajo del proyecto. Este proceso se realiza periédicamente a lo largo del proyecto
segln sea necesario.

El proceso de Estimacion de Recursos de Actividad esta estrechamente coordinado con
otros procesos, como el proceso de estimacion de costos. A continuacion, hay una lista
variada de los recursos del proyecto:

Labor especializada Herramientas

Equipo de ...? Materiales

Suministros Software

Base de datos Teléfono celular

Laptop o iPad Vehiculo

Vehiculo de envio Impresora 3D

Materiales de embalaje Material de oficina
Material de marketing Suministros de seguridad
Internet Informes de disefio
Termdémetro Ropa de trabajo

Tabla 3. Lista variada de los recursos del proyecto.

Definir la organizacion del proyecto

La organizacion del proyecto consiste en la agrupacion de los recursos humanos y
materiales que son asignados de forma temporal. Para lograr esto se debe planificar la
gestion del cronograma y se establecen politicas, los procedimientos y la documentacion
para planificar, desarrollar, administrar, ejecutar y controlar el cronograma del proyecto.
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Para agrupar los recursos se debe tener clara la estructura del proyecto lo cual implica
el analisis interno de una totalidad de elementos constitutivos, su disposicion e
interrelaciones. La existencia de una estructura esta caracterizada por la unién de todos
los elementos y cuando estos elementos dependen entera o parcialmente de esas
caracteristicas de la totalidad.

Figura 23. Organizacion de actividades. Fuente: Freepik.es.

Secuencia las actividades

La secuencia de actividades es el proceso de identificar y documentar las relaciones
entre las actividades del proyecto. El beneficio fundamental de este proceso es que
define la secuencia légica de trabajo para obtener la mayor eficiencia en todos los
proyectos. Este proceso se realiza durante todo el proyecto.

El proceso de determinar las dependencias entre actividades implica tener para cada
actividad una actividad sucesora o predecesora, a excepcion de la primera y la ultima,
siendo cada una de ellas hitos del cronograma de actividades.

El método de diagramacion de precedencia (PDM) es una técnica que se utiliza para
construir un modelo de programacion en el que las actividades estan representadas por
nodos y estan vinculados graficamente por una o mas relaciones l6gicas para mostrar la
secuencia en la que las actividades se van a realizar.

PDM incluye cuatro tipos de dependencias o relaciones légicas:

e Final-Inicio (FI): Una relacion légica en la que una actividad sucesora no puede
comenzar hasta que una actividad predecesora ha terminado. Suele ser el tipo de
dependencia mas utilizado.

e Final final (FF): Una relacion ldgica en la que una actividad sucesora no puede
terminar hasta que una actividad predecesora ha terminado. Las dos actividades
finalizan a la vez.
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e Inicio Inicio (I1): Una relacion légica en la que una actividad sucesora no puede
comenzar hasta que una actividad predecesora ha empezado. Las dos
actividades comienzan a la vez.

e Inicio-Final (IF): Una relacion légica en la que una actividad sucesora no puede
terminar hasta que una actividad predecesora ha empezado. Esta dependencia
es poco utilizada.

Finish to Start (FS)
Activity A P> Activity B
Activity A Activity A
Start to Start (SS) Finish to Finish (FF)
Activity B Activity B

Start to Finish (SF)

[— Activity A Activity B 4—J

Figura 24. Diagramacion de precedencia (PDM).

Estimar la duracién de las actividades

Estimar la duracion de la actividad es el proceso de estimar el nimero de periodos de
trabajo necesarios para completar actividades con recursos estimados. El beneficio clave
de este proceso es que proporciona la cantidad de tiempo que cada actividad tardara en
completarse.

La estimacion de la duracion de las actividades toma de referencia el alcance del trabajo,
los tipos de recursos requeridos, calendarios de recursos asi como las restricciones
impuestas sobre la duracion. Algunas de las técnicas y herramientas utilizadas por
estimar son:

e Juicio de expertos. Miembros del equipo o0 expertos con experiencia.

e Estimacion analoga. Se toma de referencia proyectos similares anteriores para
hacer la estimacion actual.

e Estimacion paramétrica. Es una relacion estadistica que utiliza datos histéricos
y otras variables. Este método permite obtener valores mas precisos.

e Estimacion por tres valores. Se toma en consideracion el grado de
incertidumbre y riesgo de la estimacion. Técnica de Revision y Evaluacion de
Programas (método PERT). Utiliza tres valores estimados para definir el rango
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aproximado de duracién de una actividad: mas probable (B), optimista (A),
pesimista (C) y esperada (M).

Desarrollar un cronograma

Es el proceso de analizar secuencias de actividades, duraciones, requisitos de recursos
y restricciones para crear el modelo de cronograma del proyecto para la ejecucion,
monitoreo y control del proyecto. Por naturaleza los proyectos tienen un horizonte
temporal, debido a esto, tienen definido una fecha de inicio y fin (Oburu, 2020). El
cronograma incluye al menos la lista de actividades laborales, sus duraciones, recursos
y fechas planificadas de inicio y finalizacion.

Un algoritmo utilizado ampliamente para el célculo de tiempos y plazos en la planificacién
de proyectos es el de ruta critica, sin embargo, también esta el enfoque agil. Luego de
escoger el método se deben definir aspectos fundamentales como las actividades, las
fechas planificadas, la duracién, los recursos, las dependencias y las limitaciones. Todo
esto se ingresa en una herramienta de programacion para crear un modelo que resultara
en el cronograma del proyecto.

Diagrama de Gantt

Los diagramas de Gantt representan informacion de programacion de las actividades de
un proyecto y su desarrollo en el tiempo. Las actividades se enumeran en el eje vertical,
las fechas se muestran en el eje horizontal y las duraciones de las actividades se
muestran como barras horizontales colocadas segun las fechas de inicio y finalizacion.

Actividad \ Tiempo P, [P, N I N O I R R R I

Gestiones financiamiento

Garantias y contratos

Cotizaciones

Orden de compra

Obras civiles

Entrega de equipos

Montaje y pruebas

Entrenamiento del personal

uesta en marcha |

Figura 25. Ejemplo de un diagrama de Gantt. Tomado de (Terrazas Pastor, 2011).

P

Ruta critica

La ruta critica es un método que se utiliza para estimar la duracion minima del proyecto
y determinar la cantidad de flexibilidad de programacion en las rutas de red l6gica dentro
del modelo de programacion. Esta técnica de analisis de red de programacion calcula las
fechas de inicio temprano, finalizacion anticipada, inicio y finalizacion tardios de todas
las actividades sin tener en cuenta las limitaciones de recursos mediante la realizacion
de un andlisis de pase hacia adelante y hacia atras a través de la red de programacion.
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Path A-C-D = 30
(Critical Path)

NOTE: This example uses the accepted convention of the project
starting on day 1 for calculating start and finish dates. There are
other accepted conventions that may be used.

KEY  Activity

Early Early
Node siart JOUR000) Finish

Activity Name

Late
Start

Total Late
Float | Finish

Critical Path Link

—

Non-Critical Path Link ——»

Figura 26. Ejemplo de ruta critica (Project Management Institute, 2017).

Estimar los costos

Consiste en desarrollar una aproximacion del costo de los recursos necesarios para
completar el trabajo del proyecto y es un proceso que se realiza periddicamente a lo largo

del proyecto, seglun sea necesario.

Las estimaciones de costos incluyen la identificacion y consideracion de alternativas de
costos para iniciar y completar el proyecto. Se deben considerar las compensaciones de
costos y los riesgos, como fabricar versus comprar, comprar versus arrendar y compartir
los recursos para lograr costos 6ptimos para el proyecto. Para realizar la estimacion de
costos, se deben considerar cinco componentes (Murray & Sandford, 2013), los cuales

se exponen en la siguiente imagen:

Figura 27. Componentes que se deben considerar en la estimacion de costos.
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Las estimaciones de costos deben revisarse y refinarse durante el transcurso del
proyecto para reflejar detalles adicionales a medida que estén disponibles y se prueben
los supuestos. La precision de la estimacion de un proyecto aumentara a medida que el
proyecto avance a lo largo del ciclo de vida del proyecto. Los costos se estiman para
todos los recursos que se cargaran al proyecto e incluye, entre otros, mano de obra,
materiales, equipos, servicios e instalaciones, asi como categorias especiales como una
asignacion por inflacion, costo de financiamiento o costos de contingencia. Las
estimaciones de costos pueden presentarse a nivel de actividad o en forma resumida.

Identificacidn Desarrollar el presupuesto

El desarrollo del presupuesto es el proceso de agregar los costos estimados de
actividades individuales o paquetes de trabajo para establecer una linea base de costos
autorizada. El beneficio clave de este proceso es que determina la linea base de costos
contra la cual se puede monitorear y controlar el desempefio del proyecto. Este proceso
se realiza una vez o en puntos predefinidos del proyecto.

Una serie de herramientas y técnicas facilitan la determinacion del presupuesto:

1. El juicio de expertos, es decir, individuos 0 grupos con conocimientos
especializados en proyectos similares anteriores, informacién en el area de
industria, disciplina y aplicacion, principios financieros y requisitos y fuentes de
financiacion.

2. Las estimaciones de costos.

3. El andlisis de datos, lo cual incluye el analisis de reservas, que puede establecer
las reservas de gestion para el proyecto. Las reservas de gestion son un monto
del presupuesto del proyecto retenido para fines de control de gestién y se
reservan para trabajos imprevistos que estan dentro del alcance del proyecto.

4. La revision de informacién historica. La informacion histérica puede incluir
caracteristicas del proyecto (parametros) para desarrollar modelos matematicos
para predecir los costos totales del proyecto. Dichos modelos pueden ser simples
0 complejos.

5. La conciliacién de limites de financiacion. El gasto de fondos debe conciliarse con
cualquier limite de financiacion sobre el compromiso de fondos para el proyecto.
Una variacion entre los limites de financiacion y los gastos planificados a veces
requerird la reprogramacion de trabajar para nivelar la tasa de gastos. Esto se
logra colocando restricciones de fecha impuestas para el trabajo en el cronograma
del proyecto.

6. La adquisicion de una financiacion para el proyecto. Si un proyecto se financia
externamente, la entidad financiadora puede tener ciertos requisitos que se deben
cumplir.
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Juicio de
expertos

Adquisicion
de una
financiacion
para el
proyecto

Estimaciones
de costos

Presupuesto

Conciliacién
de limites de
financiacion

Revisién de
informacion
historica

Figura 28. Herramientas y técnicas que facilitan la determinacion del presupuesto.

Identificar y evaluar los riesgos

La identificacion de riesgos es el proceso de determinar los riesgos individuales del
proyecto, asi como las fuentes del riesgo general del proyecto, y documentar sus
caracteristicas. El beneficio clave de este proceso es la documentacién de los riesgos de
proyectos individuales existentes y las fuentes del riesgo general del proyecto. También
reune informacién para que el equipo del proyecto pueda responder adecuadamente a
los riesgos identificados. Este proceso se realiza durante todo el proyecto.

Identificar riesgos es un proceso iterativo, ya que pueden surgir nuevos riesgos
individuales del proyecto, a medida que este avanza a traves de su ciclo de vida y el nivel
de riesgo general del proyecto también cambiard. La frecuencia de iteracion y
participacion en cada ciclo de identificacion de riesgos variara segun la situacion, y esto
se definira en el plan de gestién de riesgos.

Una vez se han identificado los riesgos, estos deben evaluarse a través de un analisis
cualitativo y cuantitativo:

1. Andlisis cualitativo. Es el proceso de priorizar los riesgos de un proyecto
individual para su posterior analisis o accion mediante la evaluacion de su
probabilidad de ocurrencia e impacto, asi como otras caracteristicas. El beneficio
clave de este proceso es que concentra los esfuerzos en los riesgos de alta
prioridad.
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2. Andlisis cuantitativo. Es el proceso de analizar numéricamente el efecto
combinado de los riesgos individuales identificados del proyecto y otras fuentes
de incertidumbre sobre los objetivos generales del proyecto. El beneficio clave de
este proceso es que cuantifica la exposicion general al riesgo del proyecto y
también puede proporcionar informacion cuantitativa adicional sobre el riesgo
para respaldar la planificacion de la respuesta al riesgo. Este proceso no es
necesario para todos los proyectos, pero cuando se utiliza, se realiza durante todo
el proyecto.

Planificar la calidad

La planificacion de la calidad consiste en describir las actividades y recursos necesarios
para que el equipo de direccion del proyecto alcance los objetivos de calidad establecidos
para el proyecto. Esto incluye la incorporacion de la politica de calidad de la organizacion
con respecto a la planificacion, gestion y control de los requisitos de calidad del proyecto
y del producto con el fin de cumplir con los objetivos de las partes interesadas. La
planificacion de la calidad también respalda las actividades de mejora continua del
proceso que se realizan en nombre de la organizacion ejecutora.

Este proceso aborda la gestidon y los entregables del proyecto, y se aplica a todos los
proyectos, independientemente de la naturaleza de sus entregables. Las medidas y
técnicas de calidad son especificas del tipo de entregables que produce el proyecto.

Planificar adquisiciones

La planificacion de adquisiciones es un proceso que consiste en documentar las
decisiones de adquisiciones del proyecto, especificando el enfoque e identificando a los
vendedores potenciales.

El beneficio principal de este proceso es que determina si se requiere adquirir bienes y
servicios externos al proyecto y, de ser asi, qué adquirir y como y cuando adquirirlo. Este
proceso se realiza una vez o en puntos predefinidos del proyecto.

Figura 29. Compra de equipos para un proyecto informético. Fuente: Freepik.es.
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La documentacion de este proceso debe incluir las actividades que se realizaran durante
el proceso de adquisiciones. Los bienes y servicios pueden adquirirse de otras partes de
la organizacion ejecutora o de fuentes externas. Debe documentar si se deben realizar
licitaciones competitivas internacionales, licitaciones publicas nacionales, licitaciones
locales, etc. Si el proyecto se financia externamente, las fuentes y la disponibilidad de
financiamiento deben estar alineadas con el plan de gestion de adquisiciones y el
cronograma del proyecto.

Un plan de gestion de adquisiciones puede ser formal o informal, puede ser muy
detallado o con un marco amplio y se basa en las necesidades de cada proyecto.

Planificar las comunicaciones

La planificacion de comunicaciones incluye los procesos necesarios para asegurar que
las necesidades de informacion del proyecto y sus partes interesadas, se cumplen
mediante el desarrollo de artefactos (correos electronicos, redes sociales, reportes y
documentacion) y la implementacion de actividades (reuniones y presentaciones)
disefiadas para lograr un intercambio de informacion eficaz.

Este proceso consta de dos partes:

1. El desarrollo de una estrategia para garantizar que la comunicacion sea eficaz
para las partes interesadas.

2. La realizacion de actividades necesarias para implementar la estrategia de
comunicacion.

Los gerentes de proyecto pasan la mayor parte de su tiempo comunicandose con los
miembros del equipo y otras partes interesadas del proyecto, tanto internos (en todos los
niveles organizacionales) y externos a la organizacioén. La comunicacion eficaz crea un
puente entre las diversas partes interesadas que pueden tener diferentes antecedentes
culturales y organizacionales, asi como diferentes niveles de experiencia, perspectivas
e intereses.
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Capitulo Ill: Procesos de Ejecucion, Control y Cierre del
Proyecto

Ejecucion y Control del Proyecto

Es importante mencionar que el grupo de procesos de inicio del Proyecto: define y
autoriza una fase del Proyecto, o define y autoriza el Proyecto en su globalidad. El
objetivo principal de Ejecucién y Control es construir entregables segun el plan del
proyecto y evaluar consistentemente los procesos y planes involucrados para entregar
el resultado segun las especificaciones acordadas.

\

»

Figura 30. El trabajo en equipo es fundamental durante la ejecucion del proyecto. Fuente: Freepik.es.

Iniciar la ejecucion del proyecto

La ejecucion del proyecto se realiza para darle cumplimiento a cada una de las
actividades previstas en la Matriz de Planificacion del Proyecto o plan de gestion del
proyecto. Durante la ejecucion del proyecto, los datos de desempefio del trabajo se
recopilan y comunican al control correspondiente.

El resultado mas importante aqui es el Entregable, que se produce de acuerdo con el
Plan de Gestién del Proyecto definido. Este proceso es donde se lleva a cabo la mayor
parte del trabajo debido a que se construyen, ensamblan, y crean los productos y
entregables.

Los datos de rendimiento laboral también se utilizardn como entrada para el Grupo de
procesos de seguimiento y control, y se puede utilizar como retroalimentacion en las
lecciones aprendidas para mejorar el desempefio de futuros paquetes de trabajo.
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e Reunidn de inicio (kick-off)

Esta es la primera reunion que se realiza entre las partes interesadas del proyecto al
iniciar un nuevo proyecto o una nueva fase. Durante el ciclo de vida del proyecto, se
realizan muchas reuniones con sus partes interesadas. En la mayoria de las reuniones,
usted y los miembros de su equipo discuten el estado, los problemas y los planes del
proyecto. Otras reuniones incluyen la administracion y el cliente.

Esta reunidén puede incluir partes interesadas de alto nivel, como el patrocinador del
proyecto, la direccion, el director del proyecto y algunos miembros del equipo. Esta
reunion le da al gerente del proyecto la oportunidad de definir los objetivos comunes y
construir un consenso. Durante el inicio del proyecto es una herramienta valiosa para
motivar a los miembros del equipo a lograr los objetivos del proyecto.

Gestionar las partes interesadas

Para apoyar los procesos del equipo que ejecuta el proyecto se requiere analizar las
expectativas de las partes interesadas y evaluar el grado en que impactan o son
impactados por el proyecto. Gestionar la participacion de las partes interesadas es el
proceso de comunicarse y trabajar con las partes interesadas para cumplir sus
necesidades y expectativas, abordar problemas y fomentar la participacion adecuada de
las partes interesadas.

Por esta razon se desarrollan estrategias para involucrar efectivamente a las partes
interesadas en apoyo de decisiones del proyecto y la planificacion y ejecucion del trabajo
del proyecto.

También se debe monitorear la participacion de las partes interesadas que es el proceso
de monitorear las relaciones y la adaptacién de las partes interesadas del proyecto
estrategias para involucrar a las partes interesadas mediante la modificacion de
estrategias y planes de participacion.

Desarrollar el equipo de proyecto

Desarrollar equipo del proyecto es el proceso de mejora de las competencias, la
interaccién de los miembros del equipo y el entorno general del equipo para mejorar el
desempefio del proyecto.

Administrar equipo: el proceso de seguimiento del desempefio de los miembros del
equipo, proporcionar comentarios, resolver problemas y administrar los cambios del
equipo para optimizar el desempefio del proyecto.
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Figura 31. Trabajo en equipo. Fuente: Freepik.es.

Tratar y controlar los riesgos

La supervision continua garantiza detectar riesgos nuevos o darles seguimiento a
aquellos que ya se encontraban determinados en el Plan para la gestion del Proyecto.
En caso de identificar nuevos riesgos se deben analizar los mismos y dar seguimiento y
supervision a estos. En algunos casos se disparan los planes para contingencias y el
seguimiento de los riesgos residuales, siendo esto un proceso continuo de gestion de
riesgos durante la vida del Proyecto.

Los planes de contingencia son estrategias para hacerle frente a estos riesgos con
acciones oportunas y correctivas que modifican la gestién del proyecto. El debido
seguimiento de los riesgos, asi como los cambios introducidos como estrategias de
contingencia deben ser comunicados continuamente al director del proyecto con la
finalidad de informar la efectividad del plan. El proceso de seguimiento y control de
riesgos también incluye la actualizacion de los activos de los procesos de la organizacion
como las bases de datos de las lecciones aprendidas del Proyecto y las plantillas de
gestion de riesgos para beneficio de Proyectos futuros.

Los procesos de Gestion de Riesgos del Proyecto son:

e Planificar la gestion de riesgos: Es el proceso de definir como llevar a cabo las
actividades de gestion de riesgos para un proyecto.

e Identificar riesgos: Es el proceso de identificar los riesgos individuales del
proyecto, asi como las fuentes del riesgo general del proyecto, y documentar sus
caracteristicas.

e Realizar andlisis de riesgo cualitativo: Es el proceso de priorizar los riesgos de
proyectos individuales para un andlisis mas detallado o accion mediante la
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evaluacion de su probabilidad de ocurrencia e impacto, asi como otras
caracteristicas.

e Realizar analisis de riesgo cuantitativo: Es el proceso de analizar
numeéricamente el efecto combinado de los riesgos de proyectos individuales y
otras fuentes de incertidumbre sobre los objetivos generales del proyecto.

e Planificar respuestas al riesgo: Es el proceso de desarrollar opciones,
seleccionar estrategias y acordar acciones para abordar la exposicion general al
riesgo del proyecto, asi como tratar los riesgos individuales del proyecto.

e Implementar respuestas al riesgo: Es el proceso de implementacion de planes
de respuesta al riesgo acordados.

e Monitorear riesgos: Es el proceso de monitorear la implementacion de los planes
de respuesta al riesgo acordados, rastrear los riesgos identificados, identificar y
analizar nuevos riesgos y evaluar la efectividad del proceso de riesgo en todo el
proyecto.

Asegurar y controlar la calidad

La Gestion de la Calidad del Proyecto incluye los procesos para incorporar la politica de
calidad de la organizacién con respecto a planificar, gestionar y controlar los requisitos
de calidad de los productos y los proyectos para cumplir con los objetivos de las partes
interesadas.

Figura 32. Aseguramiento de la calidad. Fuente: Freepik.es.

La Gestion de la Calidad del Proyecto también respalda las actividades de mejora
continua del proceso que se realizan en organizacion ejecutora.

Los procesos de Gestion de la Calidad del Proyecto son:
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e Planificar la gestion de la calidad: Es el proceso de identificacion de los
requisitos y / o estandares de calidad para el proyecto y sus entregables.

e Gestionar la calidad: Es el proceso de traducir el plan de gestién de la calidad
en actividades de calidad ejecutables que incorporar las politicas de calidad de la
organizacion en el proyecto.

e Control de calidad: Es el proceso de seguimiento y registro de los resultados de
la ejecucion de la gestion de la calidad y asi asegurar que los resultados del
proyecto sean completos, correctos y cumplan con las expectativas del cliente.

Seleccionar los proveedores y administrar los contratos

Los documentos de licitacibn se utilizan para solicitar propuestas de posibles
vendedores. Los términos como oferta, licitacion o cotizacidon se utilizan generalmente
cuando la decision de seleccion del vendedor se basa en el precio, mientras que un
término como propuesta se utiliza generalmente cuando hay otras consideraciones como
la capacidad o el enfoque técnico.

Dependiendo de los bienes o servicios necesarios, los documentos de licitacion pueden
incluir una solicitud de informacion, solicitud para cotizacion, solicitud de propuesta u
otros documentos de adquisicion apropiados.

Las condiciones que implican su uso se presentan a continuacion:

e Solicitud de informacién (RFI). Una RFI se utiliza cuando se requiere mas
informacion sobre los bienes y servicios que se van a adquirir.

e Solicitud de cotizacion (RFQ). Una RFQ se usa comunmente cuando se
necesita mas informacién sobre cédmo los proveedores y / 0 cuanto costara.

e Solicitud de propuesta (RFP). Se utiliza una RFP cuando hay un problema en el
proyecto y la solucién no es facil para determinar. Este es el mas formal de los
documentos de "solicitud de" y tiene reglas estrictas de adquisicion de contenido,
cronograma y respuestas del vendedor.

El comprador estructura los documentos de adquisicién para facilitar una respuesta
precisa y completa de cada posible vendedor y para facilitar la evaluacion de las
respuestas. Estos documentos incluyen una descripcion de la forma deseada de
respuesta, el SOW (Declaracién de trabajo) de adquisiciones relevante y cualquier
disposicion contractual requerida

Distribuir la informacion y gestionar la comunicacion

Hay dos partes para una comunicacion exitosa. La primera parte implica desarrollar una
estrategia de comunicacion adecuada basada tanto en las necesidades del proyecto
como en las partes interesadas del proyecto. A partir de esa estrategia, se desarrolla un
plan de gestion de las comunicaciones para garantizar que los mensajes adecuados se
comuniquen a las partes interesadas en varios formatos y medios segun lo definido por
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la estrategia de comunicacion. Estos mensajes constituyen las comunicaciones del
proyecto, que es la segunda parte de una comunicacion exitosa. Las comunicaciones del
proyecto son productos del proceso de planificacion, abordados por el plan de gestién
de comunicaciones que define la recopilacion, creacion, difusion, almacenamiento,
recuperacion, gestion, seguimiento y disposicion de estos artefactos de comunicaciones.
Finalmente, la estrategia de comunicacion y el plan de gestion de las comunicaciones
formaran la base para monitorear el efecto de la comunicacion. Las comunicaciones del
proyecto estan respaldadas por esfuerzos para prevenir malentendidos y falta de
comunicacion y por una seleccion cuidadosa de los métodos, mensajeros y mensajes
desarrollados a partir del proceso de planificacion.

Cerrar la fase del proyecto o el proyecto

Cerrar proyecto o fase es el proceso de finalizar todas las actividades del proyecto, fase
o contrato. Los beneficios clave de este proceso son que se archiva la informacién del
proyecto o fase, se completa el trabajo planificado y se liberan los recursos del equipo
organizativo para perseguir nuevos esfuerzos.

Este proceso se realiza una vez o en puntos predefinidos del proyecto. Al cerrar el
proyecto, el director del proyecto revisa el plan de gestion del proyecto para asegurarse
de que se complete todo el trabajo del proyecto y de que el proyecto haya cumplido sus
objetivos.
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Capitulo IV: Gestion de Proyectos Agiles

Gestién de Proyectos Agiles

La gestion de proyectos es la rama de la ciencia de la administracion que trata de la
planificacion y el control de proyectos. Cuando hablamos de planificacion nos referimos
a planear las actividades para la ejecucion de un proyecto antes de su inicio.

El control y seguimiento es una vez se ha iniciado la ejecucion de este. En términos muy
resumidos podemos decir que "La planificacion consiste en determinar qué se debe
hacer, como debe hacerse, quién es el responsable de que se realice y por qué.”

Figura 33. Proyectos Agiles. Fuente: Freepik.es.

La gestion agil de proyectos es un enfoque iterativo para entregar un proyecto a lo largo
de su ciclo de vida. Los ciclos de vida iterativos o &giles se componen de varias
iteraciones o pasos incrementales hacia la finalizacion de un proyecto. Los enfoques
iterativos se utilizan con frecuencia en proyectos de desarrollo de software para promover
la velocidad y la adaptabilidad, debido a que existe un beneficio de la iteracién es que
puede ajustarse a medida que avanza en lugar de seguir una ruta lineal. Uno de los
objetivos de un enfoque agil o iterativo es liberar beneficios durante todo el proceso y no
solo al final. En esencia, los proyectos agiles deben exhibir valores y comportamientos
centrales de confianza, flexibilidad, empoderamiento y colaboracion.

Proyectos Agiles

Proyectos Agiles es el nombre que se le da a un enfoque iterativo para la gestion de
proyectos y el desarrollo de software. Este enfoque en el desarrollo iterativo permite a
los equipos responder rapidamente al cambio. Tradicionalmente, planificaria un producto
0 proyecto en su totalidad en papel antes de comenzar, sin embargo, en proyectos Agiles,
se inicia a crear el producto paso a paso para que, en diferentes etapas del proceso, se
puedan incorporar los comentarios del cliente para garantizar que lo que se esta
produciendo siga siendo lo que se desea, siendo este un nuevo enfoque metodoldgico.
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Las metodologias de desarrollo de software estan en constante evolucién debido a que
las tecnologias evolucionan y las cada vez existen nuevas demandas de los usuarios. El
dinamico entorno empresarial actual ha dado lugar a organizaciones emergentes que
adaptan continuamente sus estructuras, estrategias y politicas para adaptarse al nuevo
entorno (Nerur, Mahapatra, & Mangalaraj, 2005). Estas organizaciones necesitan
sistemas que evolucionen constantemente para cumplir con sus requisitos cambiantes,
pero las metodologias tradicionales de desarrollo de software basadas en planes carecen
de la flexibilidad para ajustar dinAmicamente el proceso de desarrollo.

Definicion

Existe la necesidad creciente de distribuir la responsabilidad y la iniciativa en apoyo a los
enfoques “agiles” de los proyectos y de esta forma obtener mayor flexibilidad por parte
de los administradores de proyectos para poder adaptarse constantemente a los desafios
y oportunidades emergentes.

Los beneficios de la gestion agil de proyectos son muchos, especialmente para las
siguientes organizaciones y tipos de proyectos:

e Cualquier proyecto que evolucione con el tiempo o no tenga claros alcances y
requisitos al inicio.

e Organizaciones que trabajan en un entorno que cambia rapidamente, como la
tecnologia.

e Organizaciones gue necesitan trabajar en estrecha colaboracion con sus clientes
y otras partes externas durante la vida del proyecto.

e Empresas que enfatizan la mejora de procesos y productos y buscan
constantemente innovar.

e Proyectos que tienen muchas tareas interdependientes, donde el equipo necesita
trabajar en estrecha colaboracion y comunicarse con frecuencia para garantizar
el éxito.

e Empresas que necesitan crear un prototipo antes de construir el resultado final del
proyecto.

e Proyectos que requieren comentarios rapidos de las partes interesadas sobre
cada iteracion del producto antes de pasar a la siguiente version o borrador.

Existen beneficios de adoptar el método Agil son a saber:
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Figura 34. Beneficios de utilizar el método agil.

Contacto continuo con el cliente: los métodos tradicionales de gestién de
proyectos generalmente solo tenian al equipo del proyecto en contacto con el
cliente al principio y al final del proyecto. Con Agile, existe un contacto continuo
durante todo el proceso y entregas iterativas para garantizar que su equipo esté
bien encaminado.

La capacidad de adaptarse: con Agile, los cambios se pueden incorporar con un
esfuerzo minimo, sin importar qué tan avanzado esté su equipo en el proyecto, ya
gue se pueden agregar facilmente a la siguiente iteracion.

Entrega mas rapida: Agile incorpora un enfoque de desarrollo continuo que
garantiza que su equipo entregue productos viables constantemente.

Menor riesgo del proyecto: dado que su equipo esta desarrollando versiones del
producto con regularidad y recibiendo comentarios de los clientes desde el
principio, se minimiza el riesgo de que un proyecto falle.

Innovacion continua: Agile apoya la colaboracion y la mejora continua, las cuales
pueden conducir a la innovacion y al desarrollo de nuevos productos y
caracteristicas. Agile apoya una “meritocracia de ideas” donde la mejor idea gana,
sin importar de quién venga.

Origen

Las metodologias agiles fueron desarrolladas por diecisiete criticos de metodologias
formales a las que consideraban excesivamente poco flexibles por su caracter normativo
y fuerte dependencia de planificaciones detalladas previas al desarrollo. El 12 de febrero
de 2001 se acufi6 el término “Métodos Agiles” para definir a los métodos que estaban
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surgiendo como alternativa a los métodos formales y los diecisiete criticos de la reunién
resumieron los principios sobre los que se basan los métodos alternativos en cuatro
postulados, lo que ha quedado denominado como Manifiesto Agil (Beck, Grenning, &
Martin, 2001).

Manifiesto agil

El Manifiesto Agil es un documento breve construido sobre cuatro valores y doce
principios para el desarrollo agil de software. El Manifiesto Agil se publicé en febrero de
2001 y es el trabajo de 17 profesionales del desarrollo de software que observaron la
creciente necesidad de una alternativa a los procesos de desarrollo de software pesados
y basados en documentacion.

Principios agiles

Los principios Agiles es la nueva manera de encarar proyectos de software, proponiendo
metodologias basadas esencialmente en la simplicidad y agilidad.

e La principal prioridad es satisfacer al cliente a través de la entrega temprana y
continua de software de valor.

e Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias de desarrollo. El
cambio proporciona una ventaja competitiva al cliente.

e Entregamos software funcional frecuentemente en el periodo de tiempo mas corto
posible.

e Los responsables del negocio y los desarrolladores trabajan juntos.

e Los proyectos se desarrollan por medio de individuos motivados en un entorno
apropiado.

e El método més eficaz de comunicar informacion es la conversacion cara a cara.

e El software en funcionamiento es la medida principal de progreso.

e Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenido, se debe mantener un
ritmo constante de forma indefinida.

e La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

e La simplicidad es esencial.

e LoOs equipos auto-organizados generan mejores arquitecturas, requisitos y
disefos.

e EIl equipo tiene que reflexionar sobre como ser mas efectivo para ajustar su
comportamiento y su trabajo.

Ciclo de vida iterativos y adaptativos

Todo proyecto tiene etapas que marcaran el inicio del proyecto, fecha de finalizacion,
recursos asignados. Usualmente, las etapas basicas son las siguientes:

e Inicializacion (Planificacion): Se realizan estudios y/o analisis previos para ver
la factibilidad y determinar el tiempo de vida de dicho proyecto.
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Desarrollo (Ejecucion): Es la realizacion de las etapas previamente planificadas.
Seguimiento (Control): Se realiza durante todo el proyecto con la finalidad de
realizar cambios oportunos.

Cierre: Es la finalizacion previa a la verificacion de todas las etapas cumplidas.

PROJECT LIFE DB D WO o s stomec
CYCLE

PRITATUA Cu grmce
2FOL8 YO ISP Bxah Bk

, Al o5 "‘:»'f;:f\

Figura 35. Ciclo de vida de un proyecto. Fuente: Freepik.es.

Ciclo de vida iterativo e incremental: Como su palabra lo indica son aquellos
en los que las actividades del proyecto se repiten que van afiadiendo
sucesivamente funcionalidad al producto. Esta estrategia es aplicada para
proyectos complejos con objetivos poco definidos y en donde la integracion de
retroalimentacion es fundamental para el éxito de este.

Ciclo de vida adaptativo o agil: Este método integra cambios &giles en respeto
a niveles de participacion continua de los interesados que solicitan modificaciones
a los requisitos iniciales. Existen dos modelos basicos para este tipo de ciclos de
vida, aquellos centrados en el flujo (por ejemplo, Kanban) y otros centrados en
ciclos iterativos e incrementales (por ejemplo, Scrum).

Metodologias agiles

El uso de metodologias agiles dentro de las empresas ha incrementado debido a que
con estas practicas se busca reducir en gran medida la incomodidad relacionada con las
metodologias tradicionales de desarrollo de proyectos de software (Shankarmani, Pawar,
Mantha, & Babu, 2012). Existe una amplia variedad de metodologias agiles entre las
cuales se pueden mencionar las que se exponen en la siguiente imagen:
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Figura 36. Ejemplos de metodologias agiles.

Las metodologias agiles estan enfocadas en el desarrollo de productos de software a
través de procesos iterativos e incrementales, que permitan la realizacién de cambios en
los requisitos de acuerdo con las necesidades del cliente (Sharma, Sarkar, & Gupta,
2012); a diferencia de las metodologias tradicionales, las cuales buscan el desarrollo de
documentacion a través de un método inflexible. Considerando esto, como explica
(Shankarmani, Pawar, Mantha, & Babu, 2012), la principal ventaja del uso de las
metodologias agiles es el ahorro de tiempo y dinero por parte de la empresa encargada
del desarrollo del producto de software.

SCRUM

De acuerdo con (Schwaber & Sutherland, 2017), la metodologia Scrum se ha utilizado
desde los principios de los afios 90 para la gestién del desarrollo de productos complejos
y se compone de diversos procesos y técnicas que permiten la continua mejora del
producto y del equipo y el ambiente de trabajo.

Esta metodologia no sélo se ha utilizado dentro del area de desarrollo de proyectos de
software, sino para el desarrollo de una amplia variedad de productos y servicios en
diversas areas.

Definicion

Scrum es una metodologia que, como indica (Schwaber & Sutherland, 2017), permite

gue las personas puedan resolver complejos problemas adaptativos, a la vez que hacen
entregas productivas y creativas con el mayor valor posible.
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Scrum es una metodologia ligera y facil de entender, pero dificil de dominar. Se compone
de un Equipo Scrum que tiene asociado un conjunto de roles, eventos, artefactos y
reglas; y cada uno de estos componentes es esencial para el desarrollo y el éxito de la
metodologia. Basado en esto, la esencia de la metodologia Scrum es un pequefio equipo
de personas que cuenta con un alto nivel de flexibilidad y adaptacion.

De acuerdo con (Schwaber & Sutherland, 2017) y (L6pez Menéndez de Jiménez, 2015),
Scrum se basa en la teoria empirica del control de procesos, que indica que el
conocimiento proviene de la experiencia y la toma de decisiones se basa en lo que se
conoce, por lo que consiste en una metodologia incremental e iterativa con un enfoque
gue permite la optimizacion de la predictibilidad y el control del riesgo. Para lograr esto,
Scrum se fundamenta en tres pilares que se definen a continuacion:

1. Transparencia: Los elementos significativos del proceso deben ser visibles para
los que son responsables del resultado, por lo que se deben definir estos
elementos dentro de un estandar que permita un entendimiento comun.

2. Inspeccion: Se deben hacer inspecciones de los artefactos y del progreso hacia
el objetivo para detectar diferencias no deseadas. A su vez, estas inspecciones
no deben ser muy frecuentes de modo que intervengan en el desarrollo del
proyecto.

3. Adaptacion: Se pueden hacer cambios en el proceso si se determina que este
no esta dentro de los limites aceptados o el resultado no sera aceptable. En este
sentido, los cambios deben hacerse en el menor tiempo posible.

Los tres pilares de Scrum se resumen en la imagen presentada a continuacion:

~N

Transparencia

J
~N

Inspeccion

Adaptacion

Figura 37. Pilares de la metodologia Scrum.

Terminologia

A continuacion se describen los términos que forman parte de la metodologia Scrum, de
acuerdo con lo descrito por (Schwaber & Sutherland, 2017):
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1. Eventos: Son sucesos que permiten crear regularidad y minimizar la necesidad
de reuniones no definidas en Scrum. Cada evento tiene una duracién maxima y
es una oportunidad formal para inspeccionar y adaptar los cambios necesarios en
el proyecto.

a)

b)

d)

Sprint: Es considerado el corazén de Scrum y consiste en un bloque de tiempo
de un mes o menos durante el cual se crea un incremento de producto
“terminado” utilizable y potencialmente entregable. Cada sprint inicia
inmediatamente después de la conclusion de un sprint anterior y debe
considerarse como un proyecto. Adicional a esto, cada sprint se compone de
eventos.

Reunion de planificacion del sprint: Como indica su nombre, es una reunion
del Equipo Scrum con el cliente (Product Owner), en donde se planifica el
sprint. Es un bloque de tiempo de maximo ocho horas por cada sprint de un
mes. El Scrum Master debe asegurarse de que este evento se realice y que
todos los participantes entiendan su proposito.

Scrum Diario: Consiste en un blogue de tiempo de quince minutos en el que
participa el Equipo de Desarrollo para planificar lo que se hara durante las
préximas 24 horas. Tiene lugar durante todos los dias de duracion del sprint.
Este evento tiene como objetivo que el Equipo de Desarrollo analice el
progreso hacia el objetivo del sprint, de modo que puedan optimizar la
probabilidad de lograrlo. Por otro lado, en este evento pueden participar otros
miembros del Equipo Scrum pero no pueden interrumpir la reunién, mientras
gue el Scrum Master debe asegurarse de que el evento se realice.

Revision del Sprint: Es un reunion que tiene lugar al final del sprint y su
proposito es inspeccionar el incremento y decidir los cambios en el Product
Backlog, de ser necesario. En este evento participan el Equipo Scrum vy los
stakeholders y analizan sobre lo que se hizo durante el sprint. Esto servira
como base para la toma de decisiones sobre lo que se debe hacer después.
La reunién tiene una duracién maxima de cuatro horas por cada sprint de un
mes. Sin embargo, si el sprint es mas corto, la Revision del Sprint también
puede tener una menor duracion.

Retrospectiva del Sprint: Es una reunion que ocurre antes de la Revision del
Sprint y de la Reunion de Planificacion del siguiente sprint. Tiene una duracion
maxima de tres horas por cada sprint de un mes, sin embargo, si el sprint es
mas corto, la Retrospectiva del Sprint puede tener una menor duracion. El
objetivo de este evento es que el Equipo Scrum se inspeccione a si mismo
para determinar fallas y cree un plan de mejoras que se aplica durante el
siguiente sprint. En este consiste la adaptacion del Equipo Scrum.

2. Artefactos: Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor que provee
transparencia y oportunidades para la inspeccién y la adaptacion. El estado que
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se percibe de cada artefacto permitira la toma de decisiones que permitan

optimizar el valor y el control del riesgo.

a) Product backlog: Es la lista ordenada que contiene todo lo que se necesita
en el producto. Contiene los requisitos, necesidades y funcionalidades que
solicita el cliente. El responsable de la creacién, del contenido y la
disponibilidad de este artefacto es el Product Owner. El Product Backlog
evoluciona a medida que el producto y el ambiente en el que estara
evolucionan, por lo que este artefacto es dinamico.

b) Sprint backlog: Consiste en un listado de tareas del Product Backlog que se
van a desarrollar durante el sprint, asi como un plan para la entrega del
incremento y el alcance del objetivo del sprint. El plan que contiene el Sprint
Backlog es lo suficientemente detallado de modo los cambios que estan en
progreso puedan ser entendidos durante el Scrum Diario.

c) Incremento: Es la suma de todos las tareas que componen el Product Backlog
gue se han completado durante un sprint, asi como el valor de los incrementos
de los sprints anteriores. Cuando finaliza un sprint, el nuevo incremento debe
estar una condicién en la que pueda ser utilizado, es decir “terminado” dentro
de lo términos definidos por el Equipo Scrum.

Roles de equipos de trabajo

Como se mencion6 anteriormente, uno de los componentes del Equipo Scrum son los
roles. ElI Equipo Scrum se basa en un modelo que busca optimizar la flexibilidad, la
creatividad y la productividad y se caracteriza por ser autoorganizado y multifuncional
(Schwaber & Sutherland, 2017):

a) Autoorganizado: Eligen la mejor manera de lograr el trabajo.
b) Multifuncional: No dependen de otros individuos que no forman parte del equipo,
pues tienen todas las competencias necesarias para lograr el trabajo.

A continuacién se describen los roles que forman parte del Equipo Scrum, de acuerdo
con lo explicado por (Schwaber & Sutherland, 2017):

1. Product Owner: Es la persona responsable de gestionar el Product Backlog, asi
como de maximizar el valor del producto que resulta del trabajo del Equipo de
Desarrollo. Dado que representa al cliente dentro del Equipo Scrum, este debe
asegurarse de que el Product Backlog sea visible y que el Equipo de Desarrollo
entiende las tareas que deben realizarse.

2. Scrum Master: Tiene la responsabilidad de liderar el equipo Scrum, por lo que
debe asegurarse de que el equipo entienda la teoria, las practicas, reglas y valores
gue conforman Scrum, asi como que estos trabajen de acuerdo con ellas.

3. Equipo de Desarrollo: Son las personas con el conocimiento profesional
necesario para el desarrollo y entrega de un incremento “terminado” al final de
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cada sprint. La eficiencia y eficacia del Equipo de Desarrollo depende de la
sinergia resultante de su organizacién y gestion del trabajo.

Product
Owner

Equipo de
Desarrollo

Figura 38. Roles del Equipo Scrum.

Otras metodologias (XP, Kanban, Lean, etc.)

Adicional a la metodologia Scrum, existe una amplia variedad de metodologias agiles y
algunas de estas se describiran a continuacion, de acuerdo con lo expuesto por (Lopez
Menéndez de Jiménez, 2015) y (Ahmad, D., Conboy, & Oivo, 2017):

1. Kanban: Esta metodologia mejora de forma efectiva el control y la gestion a la vez
gue reduce el tiempo de entrega. Entre los principios mas importantes de esta
metodologia, estan la visualizacion del flujo de trabajo, limitar el trabajo en curso,
medir y gestionar el flujo, crear politicas de proceso que sean explicitas y utilizar
modelos tedricos para reconocer las oportunidades de mejoras.

La visualizacién del flujo de trabajo se hace a través de tableros con tarjetas
(fisicos o virtuales) que indican las fases que forman parte del desarrollo del
proyecto. Cada tarjeta representa una tarea, de modo que los miembros del
equipo puedan observar el progreso del flujo de trabajo. Esto también ayuda en la
autoorganizacion del equipo. Un ejemplo de la visualizacion del flujo de trabajo se
puede observar en la siguiente imagen, donde se muestra un tablero virtual.
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Figura 39. Ejemplo de la visualizacion del flujo de trabajo en un tablero Kanban. Tomado de https://kanbanflow.com/.

2. Crystal Clear: Esta metodologia se basa en cddigos de colores que representan
la complejidad del procedimiento a realizar, en donde a mayor complejidad mas
oscuro sera el color. El codigo de color también se utiliza para representar la
cantidad de personas que participan en el proyecto, por lo que en equipos de 8
personas 0 menos, el cddigo de color sera claro, mientras que a medida que
aumente la cantidad de personas, el color ser& mas oscuro.

Para lograr el uso eficiente de la metodologia Crystal Clear, esta se rige por los

siguientes principios:

e Se facilita la coordinacion entre mas pequefio sea el proyecto.

e Se utilizan diferentes medios de comunicacion en cada proyecto.

e Para disminuir los problemas en las entregas, es necesario que exista
comunicacion y retroalimentacion eficaz.

e El equipo debe estar conformado por personas con la capacidad necesaria
para el desarrollo del proyecto y que a su vez, se preocupen por que las
entregas se hagan en el tiempo determinado y de acuerdo con lo solicitado por
el cliente.

3. Extreme Programming (XP): XP es una metodologia que tiene como base un
conjunto de reglas y principios que permiten hacer énfasis en tareas que agreguen
valor y se eliminen practicas burocréaticas dentro del proceso de desarrollo del
proyecto. Los principios de esta metodologia se resumen en cuatro categorias:
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a) Retroalimentacién a escala fina: Esto involucra la planificacion, la
programacién en parejas, la ejecucion de pruebas en el cliente en el sitio.

b) Proceso continuo en lugar de por lotes: Busca la integracion y la evaluacion
continua del disefio del sistema durante todo el proyecto y la realizacion de
entregas pequefias.

c) Entendimiento compartido: Consiste en la creaciéon de un disefio facil, de
tarjetas CRC (Cliente, Responsabilidad y Colaboracion) y de historias del
sistema.

d) Bienestar del programador: Indica que los desarrolladores tengan 40 horas
de trabajo semanales y con pocas horas extras de trabajo, dado que se basa
en que un desarrollador cansado no produce cédigo de buena calidad.

4. Lean: Esta metodologia busca reducir gastos, controlar la variabilidad, maximizar
el flujo de informacion y centrarse en todo el proceso, con el fin de brindarle al
cliente un producto con el maximo valor. La metodologia Lean se guia por los
siguientes principios:

e Valor: Es definido por el cliente final.

e Flujo de valor: Identifica cada paso del proceso del proyecto y los divide
en categorias de acuerdo con el valor que agregan.

e Flujo: Un flujo continuo de trabajo de valor dentro del proceso.

e Productos “pull”: Productos que ordena el cliente, asegurando que nada
se haga antes de que sea necesario.

e Perfeccidn: Esforzarse por lograr la perfeccién en el proceso a través de
la continua identificacion y eliminacion de gastos.

Comparacion de proyectos tradicionales vs proyectos agiles

De acuerdo con (Ahmad, D., Conboy, & Oivo, 2017), el desarrollo de proyectos a través
de las metodologias tradicionales esta basado en fases organizadas previamente, que
forman parte del ciclo de vida del desarrollo de un sistema de software. El proceso es
lineal, iniciando desde la definicién de los requisitos, luego el disefio y desarrollo, y por
ultimo las pruebas y el mantenimiento. Considerando esto, las principales desventajas
son que el problema, los requisitos y el resultado deben definirse desde el principio y no
pueden ser modificados durante el desarrollo del proyecto.

En cambio, debido al caracter incremental e iterativo de las metodologias agiles, es
posible modificar los requisitos y la solucion del problema, aunque estos se hayan
definido inicialmente. En estos casos, las fases pueden iniciar en paralelo y el equipo del
proyecto puede empezar a trabajar en las distintas areas, de modo que aumente la
productividad y se acelere le ejecucion del proyecto. Estos tipos de metodologias,
priorizan a relacion cliente-desarrollador (Lopez Menéndez de Jiménez, 2015).
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En otras palabras, como explica (Mavuru, 2018), en los proyectos tradicionales, el tiempo
y el costo del proyecto pueden variar pero no los requisitos. Esto se expone en la
siguiente imagen:

Requisitos FIJO
Calidad
s
Tiempo Costo

Figura 40. Enfoque de las metodologias tradicionales. Adaptado de (Mavuru, 2018).

En cambio, en los proyectos agiles, el tiempo y el costo son fijos, pero los requisitos son
variables, lo cual maximiza al valor y la calidad del producto final. Esto se ilustra en la
imagen mostrada a continuacion:

Tiempo Costo

Calidad

Requisitos VARIABLE

Figura 41. Enfoque de las metodologias agiles. Adaptado de (Mavuru, 2018).
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Anexos 1: Pruebas Rapidas
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #1
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte: Llene los espacios en blanco.

1. La gestion de proyectos de software en términos generales esta dedicada a la:
: y

2. Es el responsable de crear condiciones donde los empleados puedan sentirse motivados:

3. Escriba 2 responsabilidades del administrador de proyecto:

y :
4. es la persona responsable del disefio, implementacién e
integracion del producto de software.

Il Parte: Desarrollo.
1. Describa con sus palabras los diferentes tipos de poder.

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #2
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte: Desarrollo
1. Explique los principales puntos del alcance de proyecto. (Alcance del proyecto, limites del
proyecto, hitos, entregables, lecciones aprendidas, partes interesadas (stakeholders).

Il Parte: Cierto y Falso

1. El caso de negocio es el documento comercial mas comunmente utilizado para crear
la carta del proyecto.

2. Los proyectos NO son autorizados por alguien externo al proyecto, el promotor, la
PMO o un comité ejecutivo del portafolio.

3. El proceso de planificacion es el proceso necesario para garantizar que el proyecto
incluya todo el trabajo requerido.

4. La sigla en inglés WBS significa en espafiol Estructura Desarrollada del Trabajo.
BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #3
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte: Seleccion Multiple

1. Su objetivo principal es construir entregables segun el plan del proyecto y evaluar
consistentemente los procesos y planes involucrados para entregar el resultado segun las
especificaciones acordadas.

a. Ejecucion y Control del Proyecto b. Estimacion de los recursos c. Costos

2. Se realiza para darle cumplimiento a cada una de las actividades prevista en la matriz de
planificacién del proyecto
a. Estimacion de recursos  b. Iniciar la ejecucion del proyecto  c¢. Gestidn del proyecto

3. Como se denomina a la primera reunion que se realiza entre las partes interesadas del proyecto
al iniciar un nuevo proyecto o una nueva fase.
a. Reunidn Extraordinaria  c¢. Reunion Especial c. Reunién de Inicio (kick — off)

Il Parte: Llene los espacios

1. Es la persona o grupo responsable de especificar los requisitos del sistema, asignar estos
requisitos al software e identificar interfaces externas del software:
2. es la persona o grupo responsable de realizar la prueba del
sistema independiente del producto de software para determinar si se han cumplido todos los
requisitos asignados.

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #4
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte: Llene los espacios

1. Es la persona o grupo responsable de la formacion técnica de la organizacion de desarrollo de
software:

2. Las 2 dimensiones del talento son: VY

3. Mencione dos de las etapas del modelo conceptual ciclico: Y

4. En cuanto a los participantes, cuales son los tres roles convencionales:
: y

Il Desarrollo
Describa las 5 partes del ciclo de vida del proyecto.

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos

Parcial #5
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /
| Parte: Cierto y Falso.
1. El caso de negocio es el documento comercial mas cominmente utilizado para crear
la carta del proyecto.
2. Los proyectos NO son autorizados por alguien externo al proyecto, el promotor, la
PMO o un comité ejecutivo del portafolio.
3. El proceso de planificacion es el proceso necesario para garantizar que el proyecto

incluya todo el trabajo requerido.

Il Parte Desarrollo

1. Explique que es la gestion de los proyectos agiles.
2. Cuales son los beneficios de la gestiona agil de proyectos en las organizaciones y tipos de
proyectos?

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #6
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte: Seleccion Multiple

1. Es el proceso de seguimiento del desempefio de los miembros del equipo, proporcionar
comentarios, resolver problemas y administrar cambios del equipo.
a. Evaluacion del desempefio b. Contratar personal c. Administrar equipos

2. Procesos de identificar los riesgos individuales del proyecto, asi como las fuentes del riesgo
general del proyecto, y documentar sus caracteristicas.
a. Planificar la gestion de los riesgos b. Identificar los riesgo c. Realizar analisis de riesgos

3. Es proceso de seguimiento y registro de los resultados de la ejecucion de la gestion de calidad
y asi asegurar que los resultados del proyecto sean completos, correctos y cumplan las expectativas
del cliente.

a. Control de calidad b. gestionar la calidad c. planificar la gestion de calidad

Il Parte: Cierto y Falso

1. La estimacion de recursos es el proceso de comprar las cantidades de materiales y
suministros para realizar el trabajo del proyecto.
2. El diagrama de GANTT es la representacion de la programacion de las actividades de

un proyecto y su desarrollo de tiempo.

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #7
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte Cierto y Falso

1. La secuencia de actividades es el proceso de identificar y documentar las relaciones
entre las actividades del proyecto.

2. El desarrollo del presupuesto es el proceso de quitar los costos estimados de actividades
individuales o paquetes de trabajo para establecer la linea base de costo autorizada.

3. Para la identificacion de los riesgos se realiza el andlisis cualitativo y el analisis
cuantitativo.

Il Parte: Desarrollo
1. Explique los 5 grupos de los procesos de gestion de proyectos.
2. Describa las 10 &reas de conocimiento que se identifican en los proyectos.

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #38
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte Seleccion Multiple

1. Proceso de priorizar los riesgos de proyectos individuales para un analisis mas detallado accion
mediante la evaluacion de su probabilidad de ocurrencia e impacto.
a. Planificar la gestion de los riesgos b. Identificar los riesgo c. Realizar andlisis de riesgos

2. Proceso de monitorear la implementacion de planes de respuesta al riesgo acordado, rastrear
los riesgos identificados, identificar y analizar nuevos riesgos.
a. Monitorear riesgos b. Identificar los riesgos c. planificar respuestas al riesgo

3. Esta gestion incluye los procesos para incorporar la politica de calidad de la organizacion con
respecto a planificar, gestionar y controlar los requisitos de calidad de los productos.

a. Asegurar y controlar la calidad  b. estimacién de costos C. riesgos

4. Es el proceso de finalizar todas las actividades del proyecto, fase o contrato.
a. Calidad del proyecto b. Cerrar la fase del proyecto c. Gestion de calidad

Il Parte Desarrollo
1. Explique con sus palabras la seleccion de los proveedores, administracion de contratos y las
solicitudes que estan implicadas.

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #9
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

| Parte: Cierto y Falso

1. La sigla en inglés WBS significa en espafiol Estructura Desarrollada del Trabajo.
2. Una actividad se define como la cantidad de trabajo realizado que convierte la entrada
en productos deseados.

Il Parte Desarrollo

1. Explique las etapas del ciclo de vida iterativos
2. Que es el Manifiesto Agil

3. Que son los principios agiles

BUENA SUERTE
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Universidad Tecnoldgica de Panama
Facultad de Ingenieria en Sistemas Computacionales
Gerencia de Proyectos Informaticos
Parcial #10
Nombre: Cédula: Grupo:
Profesor: Dr. Carlos A. Rovetto Puntos Obtenidos: /

Il Parte: Llene los espacios.

1. Se refiere a las tareas del equipo y a las actitudes que los miembros del equipo tienen entre si:

2. implica dar, buscar y recibir informacion positiva y
negativa entre los miembros del equipo.

3. Se refiere a los miembros del equipo que ejecutan sus actividades de manera oportuna e
integrada

Il Parte: Desarrollo

1. A que se refiere la metodologia SCRUM vy cuales son sus tres pilares.
2. Mencione otras metodologias agiles que se utilizan en los proyectos.

BUENA SUERTE
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Capitulo .
Marco de
Referencia
para la
Gestion de
Proyectos

NN

La gestion de proyectos de software se refiere a la rama de la
gestion de proyectos que en términos muy generales estd
dedicada:
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Capitulo |

Los administradores de Proyectos

Los administradores de proyectos de software desempefian un papel fundamental en el
éxito de las empresas de arquitectura e ingenieria, entre ellas sus funciones estan:

Gestlon dela  Adquisicién de HEIEE
trabajo del

proyectos
Eroxecto
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Roles de la
administracion de
proyectos de software

El rol del administrador es
multifacético, es una
funcién que desempefia
una persona o algo. Por lo
tanto, definir roles del
administrador de
proyectos indica
establecer la funcién o
funciones que él va a
desempeifiar.

Motivador

Resiliencia

Responsabilidad

Relaciones

Toma de
decisiones

« Se desafian a si mismos y a sus equipos
para mejorar continuamente.

+ Superan desafios, adversidades.

« Asumen la responsabilidad de su equipo y
crean estructuras y procesos para alcanzar
las expectativas.

» Crean un ambiente de trabajo positivo y
atractivo en donde se crean relaciones
salidas entre si y con los clientes.

» Resuelven problemas pensando en el futuro,
equilibrando intereses y adoptando un
enfoque analitico.

Cédigo de

Conducta

Toda organizacién determina sus
valores que se ven reflejados en
la forma en que se comporta
todo su personal, incluido sus
directores, gerentes o
administradores que la conducen.

Privacidad

Sostenibilidad

Manejar, almacenar, compartir datos del usuario solo bajo

las circunstancias y para los propésitos que el usuario
establezca.

Consumo energético del artefacto software, cuidando la energia
durante todo el proceso SE y en la documentacion.

Transparencia

Procedimientos transparentes de toma de decisiones de sistemas
inteligentes, politicas de ética disponibles publicamente por parte de
organizaciones de desarrollo de software.

Diversidad

Distribucién por género, raza y edad de los profesionales en un
equipo de desarrollo.

Etica laboral

Decisiones sobre qué errores corregir y con qué rapidez, asegurando
la calidad del cédigo antes del lanzamiento.

Etica empresarial

Informar a los usuarios de un modelo empresarial modificado,
incluidos los modelos de ingresos.

Rendicién de
cuentas

¢Quién debe ser responsable por el dafio causado por el software?

Fiabilidad

Decisi6n de dar soporte a un producto de software en el mercado.

Bienes comunes

Contribuir, usar y promover el software de cédigo abierto.

El espectro de la Gestion

entre si.

Orientacién del equipo (Team Orientation): Se refiere a las tareas del equipo y a las actitudes que los miembros del equipo tienen

Gestion del

Recurso Humano

- Reportesala
Administrador . administracién
de proyecto principal

Liderazgo del equipo (Team Leadership): Implica proporcionar direccién, estructura y apoyo a otros miembros del equipo. Explicar
a otros miembros del equipo exactamente lo que se necesita de ellos durante una asignacién y escuchar las preocupaciones de
otros miembros del equipo.

Monitoreo (Monitoring): Se refiere a observar las actividades y el desempefio de otros miembros del equipo y reconocer cuando
un miembro del equipo se desempefia correctamente.

Retroalimentacién (Feedback): Implica dar, buscar y recibir informacién positiva y negativa entre los miembros del equipo.

. : Implica estar di para ayudar a otros miembros del equipo. Implica reemplazar a otro miembro que no
puede realizar la tarea y ayudar a otro miembro a corregir un error.

Coordinacién (Coordination): Se refiere a los miembros del equipo que ejecutan sus actividades de manera oportuna e integrada.
Refleja la ejecucion de las actividades manera eficiente y también facilitar el desempefio de los trabajos de otros miembros.

Comunicacién (Communication): Implica el intercambio de informacion entre dos o mas miembros del equipo en la forma
prescrita y utilizando la terminologia adecuada.

La Gestion del Recurso Humano es un
proceso administrativo que se
desprende de los objetivos de Ila
organizacién, sin embargo, considerar a
una persona como recurso es una vision
a corto plazo por lo cual la persona
puede ser facilmente reemplazada y su
participacion en la organizacion estd
limitada en el tiempo.

Ingeniero de
procesos

Aseguramiento

de la calidad

Ingeniero Ingeniero de
de sistemas software

Aseguramiento
de la calidad
del software

Administrador
de
configuracion

Ingeniero de
pruebas

Grupo de
entrenamiento
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Conceptos bdsicos de la Gestion de Proyectos

Los proyectos se definen
como actividades
organizativas que son
complejas, tienen procesos
Unicos, estan limitados por
un presupuesto definido,
rogramados para
inalizacidn y recursos, y con

el objetivo de lograr un
conjunto de técnicas o
especificaciones  operativas

disefiadas para satisfacer las
necesidades del cliente.

.Cierre del
.Seguimiento y  Proyecto
control del
.Ejecucién del  trabajo
proyecto
‘Planificacién
detallada del
trabajo a
realizar
Andlisis
e
viabilidad
del
proyecto

©

:E - Ejecucion, Monitoreoy Control

> \

k4 .

< Planificacion

@

E ,\ Cierre \

z \nicializacicn /\
Carta del Disefio del Desarrollo Salidadel Finalizacion
proyecto Proyecto del Proyecto proyecto del proyecto

Ciclo de Vida del
Proyecto

Entregables del proyecto

Los proyectos y la gestion de proyectos se llevan a
cabo en un entorno mas amplio que el del propio
proyecto.

Inicio,
Planificacion,
Implementacién,
Control y Cierre

Ciclo de vida
del producto

Ciclo de vida
del producto

Ciclo de Vida
del Desarrollo
del Sistema
(SDLC)

10

forman parte de Grupos de procesos de

* Grupo de proceso de inicio.
* Grupo de Procesos de Planificacion.
* Grupo de procesos de ejecucion.

* Grupo de Seguimiento y Control de
Procesos.

* Grupo de proceso de cierre.

Los procesos mencionados en este subpunto

gestidn de proyectos segun el estandar PMI.
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Il Capitulo. Procesos de Iniciacion y Planificacion de
Proyectos

 Procesos de inicio }

Cada proyecto necesita los cinco grupos de
procesos: inicio, planificacién, ejecucidn,
seguimiento y control y cierre. Los grupos
de procesos agrupan logicamente en
procesos que a menudo operan
aproximadamente al mismo tiempo en un
proyecto o con entradas vy salidas
similares.

* Procesos de planificacion }

* Procesos de ejecucion

* Procesos de seguimiento y control

-

* Procesos de cierre ]

€ECELK:
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Documentos s
del proyecto
Plan de gestién
de proyectos Acuerdos

Proceso de

ambientales
empresanales de la empresa

Carta del Activos del
proyecto proceso
organizacional

El plan de inicio del proyecto tiene como objetivo definir claramente los
pasos y el propdsito de todas las actividades involucradas en el traslado de
una idea de proyecto (propuesta de proyecto) a una que tenga un alcance
completo, sobre todo en términos de entregables, presupuesto y tiempo
(carta del proyecto).
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iento identificadas en este documento se
los proyectos:

Gestion del alcance: Verifica que el
proyecto incluya todo el trabajo
requerido, y solo el trabajo
requerido, para completar el
proyecto con éxito.

Gestion de la Integracion: Permite
asegurar que los diversos elementos
del proyecto estén debidamente
coordinados.

Gestion del tiempo: Garantizar la
finalizacién oportuna del proyecto.

Gestion de costos: Garantizar que el
proyecto se complete dentro del
presupuesto aprobado.

Gestion de Recursos Humanos: Los
procesos necesarios para hacer un
uso més eficaz de las personas
involucradas en el proyecto.

Gesti6n de la calidad: Asegurar que
el proyecto satisfaga las necesidades
para las que fue emprendido.

Gestion de las comunicaciones:
Garantiza la generaci6n,
recopilacién, difusién,
almacenamiento y disposicion final
oportunay adecuada del
conocimiento del proyecto.

Gestion de riesgos: Los procesos
relacionados con la identificacién, el
andlisis y la respuesta al riesgo del
proyecto.

Gestion de adquisiciones: Los
procesos necesarios para adquirir
| 10s bienesy servicios de fuera de la
organizacién ejecutante.

Gestion de Stakeholder: Los
procesos que identifican y
desarrollan relaciones con aquellas
personas y organizaciones que son
impactadas por el proyecto y que
influyen o determinan el
funcionamiento del equipo.
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Caso de Negocio

El caso de negocio aprobado, o similar, es el documento
comercial mas cominmente utilizado para crear la carta del
proyecto.

Desarrollar el acta de constitucion del proyecto

Este documento autoriza formalmente un proyecto o una fase
del mismo y permite documentar los requisitos iniciales que
satisfacen las necesidades y expectativas de las partes
interesadas.

Identificar y gestionar las partes interesadas

La gestion de las partes interesadas del proyecto incluye los
procesos necesarios para identificar a las personas, grupos u
organizaciones que podria impactar o ser impactado por el
proyecto.

Establecer el equipo de Proyecto

Establecer el Equipo del Proyecto consiste en reclutar el
Recurso Humano competente para finalizar el trabajo
cumpliendo el tiempo, alcance y con los recursos necesarios.

16
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PTG PRUJE (Y
Proceso de Planificacion

Los procesos de planificaciéon son los procesos necesarios
para garantizar que el proyecto incluya todo el trabajo
requerido, para completar el proyecto con éxito. Entre ellos
tenemos que tener presente:

\ Desarrollar los planes del proyecto: Es un documento base
framecs] . |AOD que define el sistema para todo el trabajo del proyecto, por

]mwcei TNOm lo cual es una hoja de ruta del proyecto.
Bl paiioste
-

@ﬂ Definir el alcance: El alcance se refiere al conjunto
detallado de entregables o caracteristicas de un proyecto.

) 3

CE T

Crear la estructura de desglose de trabajo —
WBS: Dividir el trabajo en tareas mas
pequefias (Work Breakdown Structure) es una
técnica de productividad comun que se utiliza
para hacer que el trabajo sea mas manejable
y accesible

Definir las actividades: Una actividad se
define como la cantidad de trabajo realizado
que convierte la entrada en productos
deseados.

Estimar los recursos: Estimar recursos de las
actividades de un proyecto es el proceso de
estimar los recursos del equipo, el tipo y
cantidad de los materiales y suministros
necesarios para realizar el trabajo del
prayecto.

Definir la organizacién del proyecto: La organizacion del
proyecto consiste en la agrupacidn de los recursos humanos y
materiales que son asignados de forma temporal.

Secuencia las actividades: La secuencia de actividades es el
proceso de identificar y documentar las relaciones entre las
actividades del proyecto.

Estimar la duracion de las actividades: Estimar la duracion de la
actividad es el proceso de estimar el nimero de periodos de
trabajo necesarios para completar actividades con recursos
estimados.

19
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-
Desarrollar un cronograma

Es el proceso de analizar secuencias de actividades,
duraciones, requisitos de recursos y restricciones
para crear el modelo de cronograma del proyecto
para la ejecucién, monitoreo y control del proyecto.

Diagrama de Gantt

Los diagramas de Gantt representan informacion de
programacion de las actividades de un proyecto y
su desarrollo en el tiempo.

=
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Ruta critica: La ruta critica es un método que se utiliza para
estimar la duracién minima del proyecto y determinar la
cantidad de flexibilidad.

Estimar los costos: Consiste en desarrollar una aproximacion
del costo de los recursos necesarios para completar el trabajo
del proyecto y es un proceso que se realiza periédicamente a lo
largo del proyecto, seglin sea necesario.

Identificacion Desarrollar el presupuesto: El desarrollo del
presupuesto es el proceso de agregar los costos estimados de
actividades individuales o paquetes de trabajo para establecer
una linea base de costos autorizada.

Identificar y evaluar los riesgos: La identificacion de riesgos es
el proceso de determinar los riesgos individuales del proyecto,
asi como las fuentes del riesgo general del proyecto, y
documentar sus caracteristicas.

21
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Planificar la calidad: La planificacion de la calidad
consiste en describir las actividades y recursos
necesarios para que el equipo de direccion del
proyecto alcance los objetivos de calidad
establecidos para el proyecto.

Planificar adquisiciones: La planificacion de
adquisiciones es un proceso que consiste en
documentar las decisiones de adquisiciones del
proyecto, especificando el enfoque e identificando
a los vendedores potenciales.

Planificar las comunicaciones: La planificacion de
comunicaciones incluye los procesos necesarios
para asegurar que las necesidades de informacion
del proyecto y sus partes interesadas, se cumplen
mediante el desarrollo de artefactos y la
implementacion de actividades disefiadas para
lograr un intercambio de informacion eficaz.

06/12/2021
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Capl'tulo 1l Procesos Ejecucion y Control del Proyecto

de Ejecucic')n, Control El objetivo principal de Ejecucién y Control es construir
. entregables proyecto y evaluar

y Cierre del PrOVECtO consistentemente los procesos y planes involucrados para

entregar el resultado segun las especificaciones acordadas.

24
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Gestionar las
partes interesadas

Para apoyar los procesos del
equipo que ejecuta el
proyecto se requiere analizar
las expectativas de las partes
interesadas y evaluar el
grado en que impactan o son
impactados por el proyecto.

Iniciar la ejecucion del proyecto

La ejecucion del proyecto se realiza para darle cumplimiento a cada una de las actividades previstas en la Matriz
de Planificacién del Proyecto o plan de gestion del proyecto. Durante la ejecucién del proyecto, los datos de
desempefio del trabajo se recopilan y comunican al control correspondiente.

El resultado mds importante aqui es el Entregable, que se produce de acuerdo con el Plan de Gestion del
Proyecto definido

Desarrollar el
equipo del proyecto

Tratary
Controlar

los riesgos

Desarrollar equipo del
proyecto es el proceso de
mejora de las competencias,
la  interaccion de los
miembros del equipo y el
entorno general del equipo

para mejorar el desempefio

La supervisidn continua garantiza detectar riesgos
del proyecto. PROJECT TEAM nuevos o darles seguimiento a aquellos que ya se

encontraban determinados en el Plan para la gestion
del Proyecto.

-

RISK MANAGEMENT IN DEVELOPMENT PROJECTS
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Los procesos de Gestion de Riesgos del

A rar ntrolar
Proyecto son: segurar y Controla

la calidad

* Planificar la gestion de riesgos: Es el proceso de definir cémo llevar a cabo las
actividades de gestion de riesgos para un proyecto.

* Identificar riesgos: Es el proceso de identificar los riesgos individuales del
proyecto, asi como las fuentes del riesgo general del proyecto, y documentar sus I
caracteristicas.

La Gestidn de la Calidad del Proyecto incluye los
procesos para incorporar la politica de calidad de
la organizacion con respecto a planificar, gestionar
y controlar los requisitos de calidad de los
productos y los proyectos para cumplir con los
objetivos de las partes interesadas. Los procesos
de Gestidn de la Calidad del Proyecto son:

Realizar anélisis de riesgo cualitativo: Es el proceso de priorizar los riesgos de
proyectos individuales para un andlisis mas detallado o accién mediante la
evaluaciéon de su probabilidad de ocurrencia e impacto, asi como otras
caracteristicas.

Realizar analisis de rlesFo cuantitativo: Es el proceso de analizar numéricamente el
efecto combinado de los riesgos de proyectos individuales y otras fuentes de
incertidumbre sobre los objetivos generales del proyecto.

* Planificar respuestas al riesgo: Es el proceso de desarrollar opciones, seleccionar
estrategias y acordar acciones para abordar la exposicion general al riesgo del

proyecto, asi como tratar los riesgos individuales del proyecto. . Planiﬁcar |a gestién de |a calidad

* Gestionar la calidad
* Control de calidad

* Implementar respuestas al riesgo: Es el proceso de implementacion de planes de
respuesta al riesgo acordados.

* Monitorear riesgos: Es el proceso de monitorear la implementacion de los planes
de respuesta al riesgo acordados, rastrear los riesgos identificados, identificar y
analizar nuevos riesgos y evaluar la efectividad del proceso de riesgo en todo el
proyecto.
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Se l e CC | O n a r Los documentos de licitacién se utilizan para
solicitar propuestas de posibles vendedores. Los

| OS términos como oferta, licitacién o cotizacién se
utilizan generalmente cuando la decisién de
seleccién del vendedor se basa en el precio,

p rove e d O re S mientras que un término como propuesta se

. . . Hay  dos tes para una
DlSt”bu'rla comunicacion exitosa. La primera

informacic')n y parte  implica  desarrollar  una
estrategia de comunicacidon adecuada

utiliza generalmente cuando hay otras

L tionar | -
y admlnlstrar c?ns_ideracjonescomo la capacidad o el enfoque ges P P B g tantay cislas neqeSidaessiE

; P A proyecto como en las partes
comunicacion interesadas del proyecto.

técnico.

los contratos




Cerrar la fase del proyecto

Cerrar proyecto o fase es el proceso de finalizar todas las actividades del
proyecto, fase o contrato. Los beneficios clave de este proceso son que se
archiva la informacién del proyecto o fase, se completa el trabajo planificado y
se liberan los recursos del equipo organizativo para perseguir nuevos esfuerzos.

PROJECT INITIATION

WORKFLOW PROCESS

PROJECT CLOSURE
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Capitulo IV. Gestion de Proyectos Agiles
s - @
RN ' -’-""’jm Q La gestidn &gil de proyectos es
= VANBAD un enfoque iterativo para
= Cyirent entregar un proyecto a lo largo
@‘ \ ( / /_“ Phigtane de su ciclo de vida. Los ciclos de
) (Y S~— * vida iterativos o dagiles se
PERSONAS ﬁBE AGII-‘E el componen de varias iteraciones
/ ) 1 \ B2 0 pasos incrementales hacia la
Q ( | = finalizacién de un proyecto.
A\ @O P @
-c. R 5
s TESTNG N T AL
' @ EN
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Proyectos Agiles

Proyectos 4 '
la gestion o
desarrolloii
cambio.
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Los beneficios de la
gestion agil de
proyectos son
muchos,
especialmente para

las siguientes
organizaciones y tipos
de proyectos:

Cualquier proyecto que evolucione con el tiempo o no
tenga claros alcances y requisitos al inicio.

Organizaciones que trabajan en un entorno que
cambia rapidamente, como la tecnologia.

Organizaciones que necesitan trabajar en estrecha
colaboracidn con sus clientes y otras partes externas
durante la vida del proyecto.

Empresas que enfatizan la mejora de procesosy
productos y buscan constantemente innovar.

Proyectos que tienen muchas tareas
interdependientes, donde el equipo necesita trabajar
en estrecha colaboraciéon y comunicarse con frecuencia
para garantizar el éxito.

Empresas que necesitan crear un prototipo antes de
construir el resultado final del proyecto.

Proyectos que requieren comentarios rapidos de las
partes interesadas sobre cada iteracion del producto
antes de pasar a la siguiente versién o borrador.

06/12/2021

Manifiesto Agil

El Manifiesto Agil es un documento breve construido sobre cuatro
valores y doce principios para el desarrollo agil de software. El
Manifiesto Agil se publicé en febrero de 2001 y es el trabajo de 17
profesionales del desarrollo de software que observaron la creciente
necesidad de una alternativa a los procesos de desarrollo de software
pesados y basados en documentacion.

FrolecT  HaNAGEHeNT
fteicciamR e T
ot e

Bostuste

Origen

Las metodologias agiles fueron
desarrolladas por diecisiete criticos
de metodologias formales a las que
consideraban  excesivamente poco
flexibles por su caracter normativo y
fuerte dependencia de
planificaciones detalladas previas al
desarrollo.

El 12 de febrero de 2001 se acufié el

término  “Métodos Agiles” para
definir a los métodos que estaban
surgiendo como alternativa a los
métodos formales y los diecisiete
criticos de la reunién resumieron los
principios sobre los que se basan los
métodos alternativos en cuatro
postulados, lo que ha quedado
denominado como Manifiesto Agil.
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Ciclo de vida iterativos y adaptativos

Todo proyecto tiene etapas que marcaran el
inicio del proyecto, fecha de finalizacidn,

recursos asignados. Usualmente, las etapas PROIECT LIFE nnnn D

CYCLE

bésicas son las siguientes:

« Inicializacion (Planificacion): Se realizan
estudios y/o analisis previos para ver la
factibilidad y determinar el tiempo de vida
de dicho proyecto.

Desarrollo (Ejecucidn): Es la realizacion de
las etapas previamente planificadas.

Seguimiento (Control): Se realiza durante
todo el proyecto con la finalidad de realizar
cambios oportunos.

erificacion de todas las etapas cumplidas.

D

ierre: Es la finalizacion previa a la l o_’e_'e_)e_’ _'G : ,
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Metodologias agiles

El uso de metodologias agiles dentro de las , ,
empresas ha incrementado debido a que con \ m SCRUM PROCESS Scrum es una metodologla que

estas practicas se busca reducir en gran 1 permite que las personas puedan

medida la incomodidad relacionada con las Crystal Clear resolver complejos  problemas
0

:\,
<

metodologias tradicionales de desarrollo de :
el ! adaptativos, a la vez que hacen

royectos de software. ‘ |
prov e Extreme Programming (XP) entregas productivas y creativas

con el mayor valor posible. Scrum
. Lean

se fundamenta en tres pilares que
V4
‘ Feature-Driven Development (FDD)

se definen a continuacion:

RETROSPECTIVE SPRINT REVIEW

[IE = @ E}ﬂ * Transparencia

* Inspeccion

* Adaptacion
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. . Comparacion de proyectos tradicionales vs proyectos
Roles de equipos de trabajo -Omp proy proy
agiles

Como se menciond

anteriormente, uno de los

componentes del Equipo Scrum SR, Aoty EEveh 3

son los roles. El Equipo Scrum se S bl Gk El desarrollo de proyectos a través

pers Sprint Backiog « Sprint Planning ., ..

basa en un modelo que busca e S o s de las metodologias tradicionales

°pt":_“?3’d '? ﬂzx'bt'_"qua la Scrum Team - Sprnt Review estd basado en fases organizadas

creatividad y la productividad y se o - Sprnt Relospecive .

caracteriza por ser autoorganizado i previamente, que forman parte del

ciclo de vida del desarrollo de un
sistema de software. El proceso es
lineal, iniciando desde la definicion

y multifuncional:

* Autoorganizado: Eligen la mejor
manera de lograr el trabajo.

Usable

Proet increment de los requisitos, luego el disefio y

* Multifuncional: No dependen de Sprint Backiog i e
otros individuos que no forman desarrollo, y por dltimo las pruebas
parte del equipo, pues tienen y el mantenimiento.
todas las competencias }mea_cm ¢
necesarias para lograr el trabajo. [—
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