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RESUMEN

La Gerencia de Proyectos de Software es una tarea complicada, debido que estos
proyectos poseen caracteristicas muy particulares, en los cuales sus entregables
mayormente son digitales, requieren de mucha creatividad, presentan alta
complejidad y en ocasiones con costos muy elevados. Smarter Solutions, es una
empresa joven, con cuatro afos en el mercado, dedicada a la ejecucion de
proyectos de desarrollo de software y el rdpido crecimiento de su cartera de
clientes y por ende en su equipo de trabajo, ha ocasionado que la mayoria de sus
procesos de disefio, desarrollo y prueba deban ser sometidos a cambios y ajustes
constantes, a fin de poder mejorar el rendimiento de sus equipos de proyecto. Este
trabajo de investigacion se enfocara en la elaboracion de un Plan de
Implementacion para la ejecucion de Proyectos de Desarrollo de Software que
esté sustentado en los factores clave de la metodologia Agil SCRUM y las mejores
practicas de la Gerencia de Proyectos propuesta por el PMI. Para esto se realizara
una investigacion aplicada de accion, sobre los factores clave y mejores practicas
planteadas por ambos enfoques metodoldgicos seleccionados, y una investigacion
con disefio de campo que permitira conocer la situacién de la empresa en relacion
a sus procesos operativos y las necesidades y expectativas reales del negocio,
para luego integrar todos estos elementos en las distintas fases y entregables del
plan de implementacién y el Plan de Gestion de Riesgos, como parte del analisis
de los Resultados.

Palabras Clave: Proyectos, Proyectos de Software, Implementacion, SCRUM,
Gerencia de Proyecto, Metodologia Agil, PMI
Linea de Trabajo: Definicion y Desarrollo de Proyec  tos.
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INTRODUCCION

En la Actualidad existe una diversidad de Metodologias para el desarrollo de
software que proponen practicas y procesos que permite satisfacer las
necesidades del mercado. Sin embargo, la creciente demanda de los clientes, que
cada vez aumentan sus expectativas y niveles de exigencia, se ve reflejada en las
estadisticas acerca del éxito de este tipo de proyectos, que apuntan a que,
independientemente de tener a su disposicion estas metodologias, el indice de
fracasos es alto.

Venezuela no es la excepcidn con respecto a este planteamiento. El mercado de
desarrollo de software ha venido creciendo afio tras afio, haciendo que las
empresas que estan dedicadas a este tipo de proyectos se vean obligadas a
permanecer en constantes ajustes a sus equipos de trabajo y procesos operativos

a fin de mantenerse a la par de las exigencias del mercado y sus clientes.

Smarter Solutions, es una empresa joven en pleno crecimiento, dedicada al
desarrollo de aplicaciones a la medida de sus clientes, en la cual, los procesos de
desarrollo de software se han mantenido en constante evolucién, con la finalidad
de buscar el nivel de madurez que les permita afianzarse en un mercado tan
competitivo. De alli surge el interés de este Trabajo de Investigacion orientada a la
elaboracion de un Plan de Implementacion de Proyectos de Desarrollo de
Software, que permita integrar factores clave de la metodologia Agil SCRUM con
algunas de las mejores préacticas en la Gerencia de Proyectos propuestas por el
PMI.

Para el desarrollo del presente proyecto de investigacion se contemplaron ocho (8)

capitulos, que se describen a continuacion:

Capitulo I. ElI Problema: En este capitulo se presenta el problema inicial que da
sentido a la investigacion, partiendo de indicadores y estadisticas que
proporcionan una base solida sobre la cual sustentarse. Luego, en funcion al

problema planteado, se desarrollan los objetivos (General y Especificos), que

1



deben ser resueltos al finalizar el desarrollo del trabajo. La informacion de este

capitulo se completa con la justificacion, alcance y limitaciones.

Capitulo Il. Marco Teoérico: En este capitulo se desarrollan los fundamentos
tedricos sobre los cuales se apoyara la investigacion, iniciando con antecedentes
de investigaciones de otros autores relacionados con el problema planteado, para
luego enfocarse en los conceptos asociados a la Gerencia de Proyectos,
Proyectos de Software y la Metodologia Agil SCRUM.

Capitulo 1ll. Marco Metodolégico: En este capitulo de desarrollan los
lineamientos que enmarcaran el desarrollo del trabajo, iniciando con la definicion
del tipo y disefio de la investigacidon, para luego especificar la poblacion, fases,
técnicas de recoleccion de datos, operacionalizacion de los objetivos, aspectos
éticos, estructura desagregada del trabajo, cronograma y recursos a ser

considerados para la realizacion del trabajo.

Capitulo IV. Marco Organizacional: Este capitulo desarrolla toda la informacion
relacionada con la empresa objeto de estudio (Smarter Solutions). En el se
encuentra una breve resefia histdrica, la misién, vision y valores de la empresa, el

mercado en el que se desenvuelve y su estructura organizativa.

Capitulo V. Desarrollo de los Objetivos Especificos  : En este capitulo contiene
la parte central de del desarrollo del trabajo. En él se encuentra detallado el
trabajo realizado para alcanzar cada uno de los objetivos especificos y con ellos el

objetivo general planteado.

Capitulo VI. Andlisis de los Resultados : En este capitulo se desarrolla la

interpretacion y analisis de los resultados obtenidos con el trabajo realizado para



alcanzar los objetivos especificos, y se presentan entregables asociados a dichos
resultados.

Capitulo VII. Lecciones Aprendidas : En este capitulo se presentan las lecciones
aprendidas en el trabajo de desarrollar los objetivos especificos y analizar e
interpretar los resultados obtenidos.

Capitulo VIII. Conclusiones y Recomendaciones : En este capitulo se describen
las conclusiones obtenidas del desarrollo de los capitulos anteriores y las
recomendaciones que el autor propone para la empresa objeto de estudio y para
futuros trabajos de investigacion

Finalmente, se presentan las referencias bibliograficas que respaldan toda la
informacion presentada en este documento.



CAPITULO I: EL PROBLEMA

En este capitulo se desarroll6 la definicion o planteamiento del problema, junto con
los objetivos, justificacion, alcance y resultados esperados del presente trabajo de

investigacion.
1.1 Planteamiento del Problema

El mercado del desarrollo de software resulta altamente competitivo. Tanto a nivel
mundial como en Venezuela, existe una gran gama de empresas consultoras
dedicadas a ofrecer a sus clientes soluciones llave en mano que les permitan, no
solo satisfacer sus requerimientos operacionales, sino aportar valor a sus
procesos productivos, lo que los ayudara a ganar posiciones en sus mercados de
origen. Esto sin contar los desarrolladores independientes que con sus grandes
habilidades tecnologicas le ofrecen a sus clientes aplicaciones a la medida de sus
necesidades y a costos considerablemente bajos en comparacion con una

consultora.

Por esta razén, las empresas dedicadas a esta rama deben destacarse en sus
productos y servicios contando con procesos y estandares aceptados a nivel
internacional, que se conviertan en elementos diferenciadores que agreguen valor

tanto a sus procesos como a los productos ofrecidos a sus clientes.

La gestion de proyectos de software es una tarea complicada. Zavala (2004),
indica en su ensayo “¢Por qué Fracasan los Proyectos de Software?: Un
Enfoque Organizacional’, que este tipo de proyectos presenta caracteristicas
muy particulares, sus entregables mayormente son digitales, requieren de mucha
creatividad, son de alta complejidad y en ocasiones con costos muy elevados y
segun estudios realizados por el Standish Group en su mayoria son manejados
con poca experiencia administrativa, reflejando una tasa de fracasos de mas del
70%.

Por su parte, The Standish Group International (2013) en su reporte “CHAOS
Manifesto 2013”, sefala que en su estudio mas reciente correspondiente al afio

4



2012 se puede apreciar en la tabla N°1 un ligero incremento en el porcentaje de

los proyectos exitosos, posicionandose en una tasa del 39%.

Tabla N° 1: Resultado del estudio del CAOS en los Resultados de Proyectos del 2004 al 2012

Resultado de Proyectos 2004 2006 2008 2010 2012
Exitosos 29% 35% 32% 37% 39%
Fallidos 18% 19% 24% 21% 18%

Desafiantes 53% 46% 44% 42% 43%

Fuente: The CHAOS Manifesto, (2013) p. 1

The Standish Group sefiala entre las 10 causas principales del incremento en el
porcentaje de éxito de los proyectos sefialan aplicacion de los procesos propios de
la gerencia de proyectos, el involucrar al usuario activamente durante todo el

proyecto y la aplicacion de procesos agiles.

Las metodologias agiles para el desarrollo de software surgen entre finales de los
aflos 80 y principios de los 90, como una reaccion contra los métodos de
desarrollo establecidos, causado por los evidentes fracasos en la ejecucién de los
proyectos. La propuesta se basaba en procesos iterativos, incrementales y
adaptativos caracterizados por la flexibilidad y receptividad ante los cambios y la
participacion activa del cliente o duefio del producto durante todo el ciclo de vida

del proyecto.

Entre la amplia gama de metodologias agiles que se encuentran en la palestra,
una de las mas destacadas SCRUM. Este concepto tiene su origen en el afio 86,

pero fue hasta el afio 1995 cuando fue formalizado como metodologia.

La prioridad del enfoque de las metodologias agiles como SCRUM se centra en el
cliente, el cual es llevado de la mano durante toda la ejecucion del proyecto,
permitiéndole participar activamente en definicibn y clarificacion de sus
necesidades a medida que el producto final se va construyendo. Sin embargo, la
apuesta por la implementacion mediante la filosofia pura de las metodologias

agiles en empresas de desarrollo de software cuyos clientes manejan esquemas



de contratos cerrados puede resultar cuesta arriba, ya que el cliente pudiera sentir
gue pierde el control econOmico predictivo caracteristico de este tipo de

contratacion.

Smarter Solutions C.A. es una empresa enfocada en el desarrollo de software
hecho a la medida de las necesidades y requerimientos planteados por sus
clientes. Es una empresa joven, que cuenta con 4 afios en el mercado tanto
nacional como internacional, con un crecimiento proporcional a las exigencias de

productos y servicios solicitados por sus clientes.

La empresa aunque logra cumplir con las expectativas de sus clientes a nivel de
requerimientos y calidad en la entrega final de sus productos, presenta un
porcentaje de desviacion en Tiempo/Costo de aproximadamente 30% del
Plan/Presupuesto Inicial segun el dltimo reporte mensual de la empresa (Smarter
Solutions, 2014), representadas principalmente en re-trabajos ocasionados por

cambios en el alcance del proyecto durante el proceso de desarrollo.

El rapido crecimiento en relacidn a su cartera de clientes y por ende en su equipo
de trabajo ha ocasionado que la mayoria de sus procesos de disefio, desarrollo y
prueba sean sometidos a cambios y ajustes constantes, a fin de poder mejorar el

rendimiento de sus equipos de proyecto.
1.1.1 Formulacion del Problema

Smarter Solutions en aras de ubicarse en mejores posiciones dentro de un
mercado altamente competitivo, necesita formalizar sus procesos de
implementacion de proyectos de software, a fin de incrementar la eficiencia en su
ejecucion y adaptarse a la flexibilidad requerida por sus clientes a fin de cumplir e
inclusive superar sus expectativas. Es alli donde surge la presente investigacion

con la finalidad de darle respuesta a la siguiente pregunta:

¢,COmo Smarter Solutions puede formalizar sus procedimientos y actividades

actuales de implementacion de sus proyectos de software, incorporando



estandares de la gerencia de proyectos y las practicas propuestas por las

metodologias agiles?

1.1.2 Sistemizacion del Problema

De la proposicion expuesta anteriormente surgen las siguientes interrogantes:

1.2.

¢Cuéles son los factores claves planteados por la Metodologia Agil
SCRUM?

¢, Cuales de las mejores préacticas de la gerencia de proyectos pueden ser
integradas con los factores claves de la Metodologia SCRUM en un Plan de
Implementacion para Proyectos de Software?

¢, Cuales son los procesos actuales que aplica la empresa Smarter Solutions
de cara a la implementacion de los proyectos de software?

¢,Coémo estarian disefiadas las fases de un plan de implementacion para
proyectos de desarrollo de software segun las areas del conocimiento

propuestas por el PMI?

Objetivos

En este apartado se desarrollaron los objetivos del trabajo de investigacion; tanto

el objetivo general como los especificos que lo complementan.

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar un Plan de Implementacion para Proyectos de Software basado en la

Metodologia Agil SCRUM y las Mejores Précticas de la Gerencia de Proyectos.

1.2.2 Objetivos Especificos

Identificar los factores clave de la metodologia SCRUM.
Integrar los factores claves de la Metodologia SCRUM vy las mejores
practicas de la Gerencia de Proyecto en las Fases del Plan de

Implementacion



e Evaluar los procesos de implementaciéon actual de los proyectos de
software en la empresa en estudio basado en los factores clave de la
metodologia SCRUM y las mejores practicas en gerencia de proyecto.

» Elaborar las fases del plan de implementacién para Proyectos de Software
basado en la Metodologia Agil SCRUM y las Mejores Practicas de la
Gerencia de Proyectos con base en las siguientes areas de conocimiento:

alcance, tiempo, costos, calidad, comunicaciones e interesados.

1.3. Justificacion de la Investigacion

Las empresas dedicadas al desarrollo de software, especificamente a la medida,
inciden en costos de produccion que tienen una alta incidencia en sus costos
totales, representados en su mayoria por horas de desarrollo y aseguramiento de
la calidad, que si no son gestionadas de manera eficiente pueden convertirse en
pérdidas importantes para la empresa. Sumado a este punto se encuentra también
el proceso de establecer los presupuestos de los clientes, para lo cual, es vital

contar con una estimacién que se acerque lo mas posible a la realidad.

Ademas de lo antes expuesto, existe un punto esencial a considerar en la gestion
de este tipo de empresas que es el trabajo en equipo. Los procesos que se
planteen en relacion a la gestién de proyectos deben encontrar la manera dptima
de fomentarlo, en forma flexible y de acuerdo a la capacidad instalada en los
recursos con los que se cuenta. Estas consideraciones, manejadas de la forma
correcta pueden convertirse en la clave del éxito para las empresas

desarrolladores de Software.

Con el presente trabajo de investigacion se buscaba que, Smarter Solutions
pudiera considerar la propuesta de un plan de implementacion para el desarrollo
de sus proyectos, que cuente con la integracién acoplada de las mejores practicas
y herramientas propuestas por la Metodologia SCRUM y la Gerencia de proyectos.
Con el mismo lograria fortalecer su gestion operativa, a través de la aplicacion de

procedimientos formales y la utilizacién de las herramientas que se adapten a su



perfil empresarial incorporando una vision &gil y flexible con los lineamientos de la

gestion de proyectos de innovacién tecnolégica.

Entre los aportes que este plan ofreceria a la direccion general de la empresa se

destacan:

» Dirigir sus proyectos bajo estandares y buenas préacticas planteados por
procesos metodoldgicos formales.

» Clarificar los roles y responsabilidades de cada uno de los miembros del
equipo de trabajo que conforman la organizacién

e Evaluar la evolucién de sus proyectos de manera objetiva mediante
indicadores y criterios que permitan identificar problemas y tomar acciones
correctivas.

* Incrementar los niveles actuales de satisfaccion de sus clientes.

* Ampliar su capacidad de atencién a nuevos proyectos.

Este plan podra ser utilizado como guia para la implementacion de los proyectos
futuros a los que decida hacerle frente la empresa, lo que permitird maximizar la
utilizacion de las capacidades de sus recursos al enfocar sus esfuerzos de forma

organizada al logro de sus objetivos.
1.4. Alcance y limitaciones de la Investigacion
El alcance y limitaciones de una investigacion segun Mufioz (1998) :

“... Se trata de que el propio alumno marque las fronteras de su trabajo, que
delimite lo mas concretamente que pueda, los linderos que puedan enmarcar el
entorno de su investigacion, a fin de que no sobrepase lo esperado pero tampoco

se rezague mucho en el tratamiento del tema...” , (p.117).

Basado en esta definicion, se planteé el alcance y sus correspondientes
limitaciones para el presente trabajo de investigacion tal y como se describe a

continuacion.



El alcance de esta investigacion se limitd al disefio basado en la integracion
de las Mejores practicas del PMI y la Metodologia SCRUM, de los
procedimientos, actividades y herramientas necesarias para la

implementacion de los Proyectos de Software.

La investigacion se desarrollé con base en el desglose de los subprocesos
de gestion de Alcance, Tiempo, Costos, Calidad, Comunicaciones y Gestion
de los Interesados planteados por el PMI.

El trabajo contempl¢ la realizacién de una evaluacion de la situacion actual
de la empresa en estudio a fin de obtener puntos de referencia inicial en
cuanto a criterios a considerar para la integracion con los factores claves de
la metodologia SCRUM

De acuerdo con las prioridades establecidas con la empresa objeto de
estudio, la presente investigacién no incluyé los subprocesos de gestidon de
Procura, RRHH y Riesgos,.

El plan de implementacion resultante de la investigacion no fue ejecutado

como parte de la presente investigacion

El alcance de la investigacion no incluyé la aprobacion, adecuacion e

implementacion del plan.
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CAPITULO Ill: MARCO TEORICO

En este capitulo se plantearon los antecedentes, teorias, conceptos, normas y
reglamentos, que sustentan los aspectos relacionados con la Gerencia, los
Proyectos de Software y las metodologias agiles; entendiendo todos estos
enunciados como base referencial para el desarrollo de los objetivos del presente

trabajo de investigacion.
2.1 Antecedentes

Como parte de la investigacion documental realizada para este trabajo se

destacan los siguientes antecedentes:

Arguedas (2010), en su Trabajo de Grado de Maestria: “Plan de Gestion para la

implementacion de un Sistema de Software parala Ad  ministracion, Control y

Consolidacion de Cuentas por Cobrar no Asociadas a Operaciones
Crediticias del Banco de Costa Rica”, para optar por el titulo de Master en
Administracién de Proyectos, plante6 como su objetivo principal, la elaboracién de
un plan de gestiobn para la implementacion de un sistema de software,
enfocandose en las é&reas de alcance, tiempo, recursos humanos vy

comunicaciones.

El método de investigacion utilizado por el autor fue analitico — sintético, lo que le
permitid realizar un andlisis por objetivo planteado y luego consolidar los
resultados en una propuesta integrada del plan de gestion del proyecto. De igual
forma, el autor utilizé la técnica de investigacion documental, de campo y mixta, a
través de la aplicacibn de instrumentos como reuniones, entrevistas,
documentaciéon historica de proyectos, bibliografia sobre administracion de

proyectos y herramientas tecnoldgicas.

El aporte principal de esta investigacion son los planes de alcance, tiempo,
recurso humano y comunicacion necesarios para alcanzar el éxito en la

implementacion de proyectos de software, los cuales representan una vision
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general de las mejores practicas en estos procesos. Palabras Clave : Plan de

Gestion, Software, Administracion y Control de Cuentas, Implementacion.

Por su parte, Villanueva (2006) en su Trabajo Especial de Grado: “Disefio de un
Modelo para la Gerencia de Proyectos de Tecnologia de Informacion con

Multiples Unidades Funcionales” , para optar al titulo de Especialista en
Gerencia de Proyectos, disefi6 un modelo para la gestion de proyectos
especializados en el area tecnoldgica y que a su vez contemplara las mejores
practicas a nivel mundial, generando asi un mayor valor agregado. Dentro de la
investigacion, el autor pudo analizar los diferentes flujos de informacion e

interaccion entre las diversas unidades que pueden participar en un proyecto.

En relacion al método de investigacion de este trabajo, el autor decidi6 utilizar dos
enfoques integrados. El enfoque analitico, que le permiti6 esquematizar el
proyecto en fases y dentro de cada una de ellas en iteraciones para atacar los
objetivos especificos. Por otro lado, el enfoque de modelacién orientado en las

actividades del disefio del modelo final.

Como aporte a este trabajo, el modelo planteado por el autor no solo permite
analizar su integracion de las mejores practicas para proyectos IT, sino que
complementa e identifica a los participantes y sus relaciones, para de esta manera
establecer un patron de comunicaciéon e interrelaciéon dentro del entorno del
proyecto. Palabras Clave : Proyectos, Tecnologia de Informacion, IT, Gerencia,

Multiples Unidades Funcionales.

Barrientos (2006) en su Trabajo Especial de Grado: “Disefio de una Metodologia
para el Control de Proyectos Informéticos en Integr a Consultores” , para optar
al titulo de Especialista de Gerencia de Proyectos, elaboré una propuesta para un

disefio de una metodologia de gestion y control de proyectos informaticos, con el
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objetivo que sirviera para orientar la practica gerencial en la compafia Integra

Consultores.

Esta investigacion fue enmarcada por el autor en la modalidad de la investigacion
aplicativa, con la finalidad de proveer con la propuesta de metodologia un

esquema de accion.

El aporte de este autor a la presente investigacion se centra en la vision de los
procesos de planificacion y control de los proyectos informaticos, incluyendo las
mejores practicas asociadas a la estandarizacion del manejo de proyectos y
reporte de actividades y asi determinar y monitorizar los beneficios netos del
proyecto. Palabras Clave : Gestion y Control de Proyectos, Metodologias de las

Mejores Practicas en Proyectos, Calidad del Producto.

Hung (2011) en su trabajo Especial de Grado: Disefio de una Metodologia de

Desarrollo de Software basada en la Metodologia Agi | SCRUM y las Mejores
Practicas de la Gerencia de Proyectos , para optar al titulo de Especialista en
Sistemas de Informacion, realizd un levantamiento de informacion para identificar
la situacion actual de la gerencia en términos de proyectos de software, para luego
realizar un disefio de una metodologia que integrara las mejores practicas del
Project Management Institute con los principios planteados por la metodologia agil

SCRUM, adaptandola finalmente a los requerimientos de la empresa.

El método de investigacion aplicado por el autor fue la investigacion del tipo
proyectiva, basada en una investigacion de campo y documental, por la necesidad
de recopilar informacion. Entre las técnicas e instrumentos que el autor aplico para
este trabajo se encuentran la observacion participante a través de entrevistas y la

documentacioén de los datos recolectados.

El aporte principal a este trabajo se basa en la aproximacién que se presenta en

relacion con la integracion de los principios planteados en el manifiesto &gil, a
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travées de la metodologia SCRUM vy las mejores practicas de la gerencia de
proyectos en un marco referencial especifico para proyectos de desarrollo de
software segun un conjunto de caracteristicas especificas de la consulta objeto del
estudio. Palabras Clave : Proyectos, Procesos, Planificacion, Software,
Metodologia Agil, PMI.

Barrios y otros (2011), en su trabajo de investigacion: SCRUM: Experiencia de

Aplicacion en una Empresa de Desarrollo de Software del NEA, presentado en
el XVII Congreso Argentino de Ciencias de la Computacion, realizan un analisis de
la adaptacion e implementacion de la metodologia SCRUM en una empresa de
Desarrollo de Software del Nordeste Argentino, utiliza bajo el enfoque de

administracion estratégica y redisefiada para su aplicacion en una microempresa.

En la publicacion, los autores plantean que el desafio principal consistio en lograr
una verdadera vinculacion tecnologica entre la gerencia y los procesos de
desarrollo de software propiamente dichos, para la innovacién y simplificacion de
los roles y entregables, para una real agilizacion en la ejecucion de la

metodologia.

Para este trabajo, el aporte de esta publicacion es el resultado del analisis de los
procesos reales de desarrollo de software y como los autores plantean la
aplicacion de la metodologia SCRUM en un caso real. Palabra Clave: SCRUM,

Caso de Aplicacion, vinculacion universidad-empresa, trabajo Interdisciplinario.

2.2. Fundamentos Tedricos de Gerencia de Proyectos

La presente investigacion fue enmarcada bajo el enfoque, la metodologia y las
herramientas de la Gerencia de Proyectos. Por esta razon, se utilizaron
frecuentemente los fundamentos teoricos planteados por las diferentes fuentes

bibliogréficas consultadas en referencia a este tema.
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A continuacion se presentan los conceptos mas relevantes relacionados con la
Gerencia del Proyectos que fueron aplicados en el presente trabajo de

investigacion.

2.2.1. Proyecto

Varios autores han estudiado y definido el concepto de Proyecto.
Segun Clements (1999), un Proyecto se define como:

“... Un intento por lograr un objetivo especifico mediante un juego Unico de tareas

interrelacionadas y el uso efectivo de los recursos” (p.4).
Por su parte, Chamoun (2002), lo define como:

“Un conjunto de esfuerzos temporales, dirigidos a generar un producto o servicio
anico”(p.27).

Para el Project Management Institute (2013), un proyecto es:

“... Un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio o

resultado Unico.” (p.3)

Como se puede apreciar, a pesar del paso de los afios y de las diferentes
perspectivas de los autores citados, todos coinciden en caractericticas muy

puntuales que definen un proyecto:

1. Representa un esfuerzo, ya que un proyecto consiste en la realizacién de
un conjunto de tareas que representan un reto, bien sea intelectual o fisico,
para la persona que la esta llevando a cabo.

2. Es temporal, ya que los proyectos siempre se realizan dentro de un marco
de tiempo finito, el cual se define con dos parametros claves, una fecha de
inicio y una fecha de fin.

3. Su resultado es unico e irrepetible, ya que, a pesar que un proyecto sea

llevado a cabo con un objetivo similar a otro, siempre existen factores
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(Humanos, ambientales, gubernamentales, etc.) que hacen variar sus

condiciones de ejecucion.

Por estas caracteristicas es que el fenomeno de los proyectos se ha convertido en
un tema de estudio, y su administracion resulta uno de los aspectos mas

analizados por los investigadores del area.
2.2.2. Gerencia de Proyectos

Por la complejidad intrinseca de las caracteristicas que definen un proyecto, se
hace necesaria la presencia de la Gerencia, Direccion o Administracion de

proyectos como parte del analisis de este trabajo de investigacion.
Segun Harvard Business School (1997), la Gerencia de Proyectos es:

“... Una disciplina a traves de la cual los proyectos son planificados y ejecutados

utilizando un conjunto de procesos sistematicos, repetibles y escalables.” (p.4)
Para Project Management Institute (2013), la Direccion de Proyectos consiste en:

“...La aplicacion de Conocimientos, Habilidades, Herramientas y Técnicas a las

actividades del proyecto para cumplir con los requisitos del mismo.” (p.5)

En el caso de Westland (2006), este autor plantea que la gerencia de proyecto se

conforma de 3 componentes:

\

Habilidades \ Herramientas

Procesos

Figura N° 1: Adaptacién Componentes de la Gerencia de Proyectos
Fuente: Westland (2006), (p. 3)
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* Un conjunto de habilidades : Formado por conocimientos especializados,
destrezas y experiencias que son requeridos para reducir el nivel de riesgos
con el que un proyecto atraviesa las diferentes etapas desde su inicio hasta
su fin.

* Un grupo de herramientas : Como formatos, softwares de gestion, listas de
chequeos, entre otras, las cuales son utilizadas por los gerentes de
proyecto para promover los cambios que apunten hacia el éxito.

* Una serie de procesos : Técnicas y Procesos que son requeridos para
monitorear y controlar las variables de tiempo, costo, alcance y calidad

dentro del proyecto.

De acuerdo con los autores antes citados, la gerencia de proyectos entrelaza un
conjunto habilidades y conocimientos de las personas, con un grupo de procesos,
técnicas y herramientas que conviven entre distintas areas de conocimiento, con el
unico proposito de llevar un proyecto desde su inicio hasta su cierre cumpliendo
con los criterios de éxito prestablecidos, es decir, dentro del tiempo y costo

estimado y cubriendo las expectativas del cliente.

Ese periodo comprendido entre la fecha de inicio y la fecha de fin de un proyecto,
lleva inmerso un conjunto de fases, con caracteristicas particulares que al ser
identificadas permiten conocer “que se ha hecho” del proyecto y “que nos queda

por hacer”.

Al igual que el cuerpo humano, el proyecto como un ente dinamico, atraviesa una
curva conocida como su “Ciclo de vida”, y en ella la Gerencia de proyectos va
adaptando sus practicas y herramientas, para obtener su mejor provecho vy llevar

al proyecto a feliz término.

A continuacién se analizan los conceptos de distintos autores sobre lo que se
conoce como el “Ciclo de vida de los proyectos”, a fin de utilizar estos conceptos

en el presente trabajo de investigacion.
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2.2.3. Ciclo de Vida de Proyectos
El Project Management Institute (2013), define el ciclo de vida del proyecto como:

“La serie de fases por las que atraviesa un proyecto desde su inicio hasta su
cierre.” (p.19)

Para Westland (2006), el ciclo de vida de los proyectos se compone de cuatro
Fases:

1.
Iniciacion de
Proyecto

Revision Post-
Iplementacion

| 4. o 2.
. Comunicacion .
Cierre de é de Provecto Planificacién
| Proyecto Y de Proyecto

Definicion del Proyecto

Monitoreo y Control Planes Detallados

3.
Ejecucion de
Proyecto

Figura N° 2: Adaptacion Fases del Ciclo de Vida de Proyectos
Fuente: Westland (2006), (p. 4)

Westland (2006), describe las fases como se presenta a continuacion:
Iniciacion del Proyecto.

Es la primera fase del ciclo de vida y es aqui donde un problema en la operacion

del negocio, una nueva oportunidad de mercado o una posible mejora es
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identificada y documentada en un caso de negocio, para luego plantear posibles

opciones de solucion.

El elemento clave en la fase de iniciacion de un proyecto es el estudio de
factibilidad de las diferentes opciones planteadas, ya que es este resultado el que
indicard cual de las opciones es realmente viable para su ejecuciébn como un
proyecto, y cierra un poco la amplia brecha que aleja el cierre del proyecto de

manera exitosa.
Los resultados esperados de esta fase del ciclo de vida serian:

* Obijetivos, Alcance y Estructura del Proyecto
» Seleccion del Gerente del Proyecto

» Se define el equipo de proyecto y las oficinas donde se llevara a cabo.
Planificacion del Proyecto

Una vez que el alcance y los aspectos iniciales del proyecto fueron definidos, la

fase de planificacion es iniciada.
En esta fase se generan los siguientes aspectos:

* La programacion del proyecto que contempla secuencias de actividades y
tareas, con sus respectivas dependencias y lineas de tiempo de ejecucion.

* Los recursos de proyecto,considerando no solo el personal humano, sino
también los materiales y equipos, todos estos con su respectiva
disponibilidad.

* Plan financiero identificando costos de recurso humanos, materiales y
equipos.

* Plan de Calidad, considerando objetivos de calidad, procesos y controles
para el aseguramiento de su cumplimiento.

* Plan de Riesgos identificando cuales son los potenciales, junto con sus
planes de mitigacion.

» Criterios de aceptacion por parte del cliente.
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* Plan de comunicaciones, especificando el flujo y tipo de informacion que
circula por el proyecto, incluyendo a los interesados.
» Plan de Procura, incluyendo aquellos insumos externos que seran aquiridos

a lo largo de la ejecucion del proyecto.

Al completar cada uno de estos aspectos, es proyecto se considera planificado y

esta listo para pasar a la fase de Ejecucion.
Ejecucion del Proyecto

Esta fase consiste en la implementacion de todos y cada uno de los planes que se

definieron durante la fase de planificacion.

Mientras estos planes estan siendo puestos en marcha, una serie de
procedimientos de gerencia, monitoreo y control pasan a generar nuevas salidas y

entregables para el proyecto.
Entre estos entregables podemos encontrar:

» Solicitudes de cambio
» Identificacion de puntos abiertos y nuevos riesgos
» Revisiones de la calidad de las entregas segun los criterios de aceptacion

» Avance fisico del proyecto

Una vez que todos los entregables son revisados y aceptados por el cliente, el

proyecto puede pasar a su fase de Cierre.
Cierre del Proyecto

El cierre del proyecto consiste en la actualizacion final de los entregables del
proyecto al cliente, preparacion y entrega de la documentacion del proyecto, cierre
administrativo de los contratos, actualizacion de los recursos del proyecto y la

comunicacion del cierre del proyecto a los interesados.
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Finalmente, se realiza un analisis post-implementacion del proyecto para
cuantificar el nivel del éxito alcanzado y documentar las lecciones aprendidas para

futuros proyectos.

A diferencia del autor antes mencionado, Harvard Business School (1997), plantea
un enfoque del ciclo de vida de proyectos un poco mas reducido, englobando
todos los procesos en solo tres fases, como se puede apreciar en la siguiente
figura:

Fases del Proyecto

Definicion y
Organizacion del
Proyecto

Planificacién del Seguimientoy

Proyecto

estion del Proyecto

Establecer la
= Estructura del - Desarrollar la EDT - Revisar Estatus
del Proyecto

Proyecto

Definir los Desarrollar el Tomar acciones
= Parametros de = Calendario del — preventivas y

Proyecto Proyecto correctivas

Establecer el Marco
—= de Planificacion del

- Analizar los Recursos

del Proyecto - Cierre del Proyecto

Proyecto
- docnf:rzanr?:clﬁérnlije la b— Analizar los Riesgos
Py del Proyecto
Definicion

Ensamblar el
— Programa del
Proyecto

Figura N° 3: Adaptacion Fases del Ciclo de Vida de Proyectos
Fuente: Harvard Business School (1997), (p. 6)
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Esta institucion propone un ciclo de vida, en el cual, en la tercera fase se llevan a
cabo algunos de los procesos y actividades que Westland (2006) incluye en la
fase de ejecucion del proyecto. Ademas, estos investigadores, plantean el cierre
del proyecto como un proceso o actividad dentro de la fase nimero tres y no como

una fase perse.

Esto confirma una de las premisas que realiza el Project Management Institute

(2013), en donde indica que:

“Los enfoques de los ciclos de vida de los proyectos pueden variar

continuamente...” (p.20)

Esto se asume de esta manera ya que, los proyectos varian en tamafio y
complejidad, por lo que la configuracion del ciclo de ida de un proyecto puede
considerarse como correcta siempre que se encuentre dentro de la siguientes

estructura genérica:

* Inicio del Proyecto
» Organizacion y Preparacion
* Ejecucion del Trabajo

» Cierre del Proyecto.

De igual forma, el Project Management Institute (2013), afirma que los enfoques
del ciclo de vida de los proyectos pueden ser orientados hacia el modelo predictivo
en donde los productos y entregables se definen al inicio del proyecto orientados
al enfoque adaptativo u orientados al cambio, donde el producto se desarrolla tras
multiples iteraciones y el alcance es definido de forma detallada para el comienzo
de cada iteracion. Estos modelos seran detallados méas adelante en el presente

trabajo de investigacion.

Durante el ciclo de vida del proyecto, las distintas areas de conocimiento se
entrelazan en cada una de sus fases. Por esta razén a continuacion se describen
en detalle las distintas areas de conocimiento que se manejan dentro de la

Gerencia de Proyectos.
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2.2.4. Areas de Conocimiento de la Gerencia de Proy  ectos
El Project Management Institute (2013), define el Area de Conocimiento como:

“... Un conjunto completo de conceptos, términos y actividades que conforman un
ambito profesional, un ambito de la direccion de proyectos o un area de

especializacion.” (p.50)

El autor Chamoun (2002), plantea que existen nueve areas que afectan todo

proyecto:

» Alcance : Definiendo lo que incluye y no incluye el proyecto

» Tiempo : Incluye el Programa, Calendario, entregas parciales y finales

» Costo: Contempla el estimado de costos, presupuesto y programas de
erogaciones

» Calidad : Considera los estandares relevantes, como cumplirlos y satisfacer
los requerimientos.

* Recursos Humanos : Comprende al equipo de proyecto que esta integrado
por los colaboradores tanto internos como externos, asi como los roles y
funciones de cada uno.

» Comunicacion : Considera la informacion requerida presentada en reportes
o informes, quien la genera, quien la recibe, con qué frecuencia se entrega,
juntas, reuniones, medios de distribucion, entre otros.

* Riesgo: Contempla amenazas por controlar, oportunidades por capitalizar,
y planes de contingencia.

» Abastecimientos : Comprende las estrategias de contratacion,
cotizaciones, concursos, contratos y administracion de contratos.

» Integracion : Consiste en la administracion de cambios, Lecciones

Aprendidas e integracion de todas las areas.

El modelo Escala, planteado por este autor, plantea una relacion directa entre el

Alcance, el tiempo y el costo a través de la calidad como factor integrador, ya que
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la calidad se afectara al cambiar el alcance, el tiempo de entrega o los costos del

proyecto.

De igual forma, este autor plantea que uno de los principales retos del Gerente del
Proyecto es mantener el equilibrio entre los elementos Alcance, Tiempo y Costo,
por lo que estas areas deben ser monitoreadas muy de cerca a lo largo de todo el

ciclo de vida del proyecto, hasta llegar a su cierre.

Por su parte, el Project Management Institute (2013), plantea cuarenta y siete
procesos de la direccion de proyectos agrupadas en diez areas de conocimiento

diferenciadas entre si.
Las areas de conocimiento que definen este instituto son:

» Gestion de la Integracion del Proyecto

» (Gestion del Alcance del Proyecto

» Gestion del Tiempo del Proyecto

» (Gestion de los Costos del Proyecto

» Gestion de la Calidad del Proyecto

* (Gestion de Recursos Humanos del Proyecto
* Gestion de las Comunicaciones del Proyecto
» Gestion de los Riesgos del Proyecto

» Gestion de las Adquisiciones del Proyecto.

» (Gestion de los Interesados del Proyecto.

A continuacion de detallaran las descripciones planteadas por el PMI para cada

una de las areas de conocimiento antes mencionadas.
Gestion de la Integracion del Proyecto

La gestion de la integracion implica la toma de decisiones en relacion a la
asignacion de los recursos, equilibrar los objetivos y alternativas opuestas y
gestionar la interaccion entre las distintas areas del conocimiento de la direccion

del proyecto.

24



Desde el punto de vista del Gerente de proyecto, se puede decir que la gestion de
la integracion incluye caracteristicas de unificacion, consolidacién, comunicacion, y
acciones integradoras necesarias y determinantes para que el proyecto se

desarrolle de manera controlada.

Esta area de conocimiento incluye los procesos y actividades necesarias para
identificar, definir, combinar, y coordinar los distintos procesos y actividades de la

direccion de proyectos.

La Gestion de la Integracion del Proyecto esta compuesta por 6 procesos que se

describen a continuacion:

1. Desarrollar el Acta de Constitucion del Proyecto : En este proceso se
desarrolla el documento que que autoriza formalmente la existencia del
proyecto y le otorga al director o gerente del proyecto la autoridad para
asignar los recursos y designar el orden de las actividades dentro del
proyecto.

2. Desarrollar el Plan para la Direccién del Proyecto : Es el proceso para
definir, preparar y coordinar todos los planes secundarios e incorporarlos en
un plan integral para la direccion del proyecto.

3. Dirigir y Gestionar el Trabajo del Proyecto : Es el proceso de liderar y
llevar a cabo el trabajo definido en el plan de direccién del proyecto. De
igual forma, se define la implementacién de los cambios aprobados con el
fin de alcanzar los objetivos.

4. Monitorear y Controlar el Trabajo del Proyecto : Consiste en dar
seguimiento, revisar e informar del avance del proyecto con respecto a los
objetivos de desempefio definidos en el plan de direccion.

5. Realizar Control Integrado de Cambios : Consiste en analizar todas las
solicitudes de cambio, aprobar y gestionar los cambios a los entregables,
activos de los procesos de la organizacion, documentos del proyecto, y plan
para la direccion del proyecto; asi como comunicar la decisiones

correspondientes.
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6.

Cerrar el Proyecto o Fase : Es el proceso de finalizar todas las actividades
en todos los grupos de procesos de la direccion de proyectos, para

completar formalmente el proyecto o una fase de éste.

Los procesos de esta area de conocimiento interactuan a lo largo de todo el

proyecto entre si, y con procesos de las otras areas de conocimiento.

Gestion del Alcance del Proyecto

Esta area del conocimiento abarca los procesos que garantizan que el proyecto

incluya todo el trabajo requerido y Unicamente ese trabajo para alcanzar sus

objetivos y cerrar el proyecto con éxito.

La gestion del alcance se enfoca en definir y controlar que se incluye y que no

sera incluido en el proyecto.

Los procesos que se llevaran a cabo en la gestion del alcance son:

1.

Planificar la Gestion del alcance : Consiste en crear un plan que controle
como se va a definir, documentar y validar el alcance del proyecto

Recopilar Requisitos : Es el proceso que permite identificar, documentar y
gestionar las necesidades y requisitos de los interesados para cumplir con
los objetivos del proyecto.

Definir el Alcance : Es el proceso en el cual se desarrolla y documenta una
descripcion detallada del proyecto y del producto

Crear la Estructura Desagregada de Trabajo (WBS): Es el proceso de
subdividir los entregables y el trabajo del proyecto en componentes mas
pequefios que resulten mas faciles de manejar.

Validar el Alcance : Es el proceso que permite formalizar la aceptacion de
los entregables del proyecto que hayan sido completados con el cliente.
Controlar el Alcance : Este proceso permite monitorear el estado del
proyecto y de la linea base del alcance del producto, al igual que gestionar

los cambios en esta linea base.
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En este caso es importante sefalar que el término alcance en este caso debe

considerar dos dimensiones:

Alcance del Producto: Corresponde a las caracteristicas especificas y
funciones que describen el producto, servicio o resultado esperado.

Alcance del Proyecto : Corresponde al trabajo que debe realizarse para la
entrega de un producto, servicio o resultado, que cumpla con las funciones

y caracteristicas especificas, definidas para el producto.

Gestion del Tiempo del Proyecto

Esta area de conocimiento incluye los procesos requeridos para gestionar la

terminacion del proyecto en el plazo de tiempo establecido inicialmente.

Los procesos que deben llevarse a cabo son:

1.

Planificar la Gestion del Cronograma : Es el proceso mediante el cual se
definen las politicas, los procedimientos y la documentacion necesaria para
planificar, desarrollar, gestionar, ejecutar y controlar el cronograma del
proyecto.

Definir las Actividades:  Consisten en identificar y documentar las
acciones especificas que se deben realizar para generar los entregables del
producto.

Secuenciar las Actividades : Consiste en identificar y documentar las
relaciones que existen entre las diversas actividades del proyecto.

Estimar los Recursos de las Actividades : Proceso que consiste en
estimar el tipo y las cantidades de materiales, recurso humano, equipos y
suministros que se requieren para llevar a cabo cada una de las
actividades.

Estimar la Duracion de las Actividades : Consiste en estimar la cantidad
de periodos de trabajo necesarios para finalizar las actividades definidas

con los recursos estimados.
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6. Desarrollar el Cronograma : Consiste en analizar las secuencia de
actividades, requisitos y restricciones de recursos de cronograma para

crear el modelo de programacion del proyecto.

Es importante destacar que, en algunos proyectos de menor alcance, la definicion
de actividades, su secuenciacion, la estimacion de sus recursos y su duracién, asi
como el desarrollo del modelo de programacién pueden unirse en un solo proceso
gue puede ser realizado por una sola persona en un periodo de tiempo bastante

corto.
Gestion de los Costos del Proyecto

Esta é&rea del conocimiento abarca los procesos de planificar, estimar,
presupuestar, financiar, obtener financiamiento, gestionar y controlar los costos de

modo que se complete el proyecto dentro del presupuesto aprobado.
Los procesos considerados dentro de esta area de conocimiento son:

1. Planificar la gestion de costos : Es en donde se establecen las politicas,
procedimientos y la documentacién necesaria para planificar, gestionar y
ejecutar el gasto y controlar los costos del proyecto.

2. Estimar los costos: consiste en desarrollar una aproximacion de los
recursos financieros necesarios para completar las actividades del
proyecto.

3. Determinar el Presupuesto : Consiste en sumar los costos estimados de
las actividades individuales o de los paquetes de trabajo para establecer
una linea base de costos autorizada.

4. Controlar los costos : Es el proceso mediante el cual se monitorea el
estatus del proyecto para actualizar los costos del mismo y gestionar

posibles cambios en la linea base de los costos.

Es importante destacar que, como pasa con la gestion del tiempo en algunos

proyectos de menor alcance, la estimacion de costos y la preparacion del
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presupuesto pueden unirse en un solo proceso que puede ser realizado por una

sola persona en un periodo de tiempo bastante corto.
Gestion de la Calidad del Proyecto

Esta area de conocimiento abarca no solo la calidad de la gestion del proyecto,
sino también la calidad de sus entregables. Incluye los procesos de la
organizacion ejecutora que establecen las politicas de calidad, los objetivos y las
responsabilidades de calidad para que el proyecto satisfaga las necesidades para

las que fue acometido.

Su objetivo principal es asegurar que se alcancen y validen los requisitos del

proyecto incluyendo los del producto.
Los procesos a considerar en esta area del conocimiento son:

1. Planificaciéon de la gestion de calidad : Contempla el proceso de
identificar los requisitos y/o estdndares de calidad para el proyecto y sus
entregables, asi como de documentar la manera en que el proyecto probara
el cumplimiento de los requisitos de calidad.

2. Realizar el Aseguramiento de calidad :Consiste en auditar los requisitos
de calidad y los resultados de las mediciones de control de calidad, para
asegurar que se utilicen las normas de calidad y las definiciones
operacionales adecuadas.

3. Controlar la calidad :Comprende el proceso por medio del cual se
monitorea y se registran los resultados de la ejecucion de las actividades de
control de calidad, a fin de evaluar el desempefio y recomendar los cambios

necesarios.

Es importante destacar que las medidas y técnicas de calidad son especificas

para el tipo de entregables que genera el proyecto.
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Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto

Esta area de conocimiento contempla los procesos de organizar, gestionar y

conducir al equipo de proyecto, el cual se compone por las personas a las que se

le han asignado roles y responsabilidades para completar el proyecto.

Los procesos que componen esta area de conocimiento son:

1.

2.

Planificar la gestion de recursos humanos: Consiste en el proceso de
identificar y documentar los roles dentro de un proyecto, las
responsabilidades, las habilidades requeridas y las relaciones de
comunicacion, asi como de crear un plan para la administracion del
personal.

Adquirir al equipo de proyecto : Contempla el proceso de confirmar la
disponibilidad de los recursos humanos y conseguir el equipo necesario
para completar las actividades del proyecto.

Desarrollar al equipo de proyecto : Comprende el proceso de mejora de
las competencias, la interaccion entre lo miembros de equipo y el ambiente
general de equipo para lograr un mejor desempefio del proyecto.

Dirigir el equipo de proyecto : Comprende el proceso de realizar el
segumiento del desempefio de los miembros del equipo, proporcionar
retroalimentacion, resolver problemas y gestionar cambios a fin de optimizar

el desemperio del proyecto.

Como resultado de las interacciones propias de esta area de conocimiento puede

ser necesario realizar planificaciones adicionales a lo largo del proyecto, como

pueden ser:

Después de que los miembros del equipo inicial hayan generado una EDT,
puede ser necesario incorporar nuevos miembros al equipo.

A medida que se incorporan miembros adicionales al equipo, su nivel de
experiencia o falta de experiencia puede aumentar o disminuir el riesgo del

proyecto, creando asi una necesidad de planificacion adicional de riesgo
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* Cuando las duraciones de las actividades se estiman, se presupuestan y se
planifican antes de tener identificados a todos los miembros del equipo
junto a sus niveles de competencia dichas duraciones pueden cambiar.

Gestion de las Comunicaciones del Proyecto

Esta area de conocimiento incluye los procesos de asegurar que la planificacion,
recopilacién, creacion, distribucion, almacenamiento, recuperacion, gestion,
control, monitoreo y disposicion final de la informacion del proyecto sean

oportunos y adecuados.
Los procesos que contempla esta area de conocimiento son:

1. Planificar la Gestibn de Comunicaciones : Es el proceso de desarrollar un
enfoque y un plan adecuados para las comunicaciones del proyecto sobre
las bases de las necesidades y requisitos de informacion de los interesados
y de los activos de la organizacion disponibles.

2. Gestionar las Comunicaciones : Abarca el proceso de crear, recopilar,
distribuir, almacenar, recuperar y realizar la disposicion final de la
informacion del proyecto de acuerdo con el plan de gestion de
comunicaciones.

3. Controlar las Comunicaciones : Abarca el proceso de monitorear y
controlar las comunicaciones a lo largo de la ejecucion del proyecto, para
asegurar que se satisfagan las necesidades de informacion de los

interesados.
Gestion de los Riesgos del Proyecto

Esta area del conocimiento abarca los procesos para llevar a cabo la planificacion
de la gestion de riesgos, asi como la identificacion, analisis y planificacion de

respuestas y control de los riesgos del proyecto.

Los procesos que contempla esta area del conocimiento son:
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Planificar la gestion de riesgos : Abarca el proceso de definir como
realizar las actividades del proceso de gestion de riesgos.

Identificar los riesgos : Contempla el proceso de determinar los riesgos
gue puedan afectar al proyecto y documentar sus caracteristicas

Realizar el analisis cualitativo de los riesgos : Consiste en priorizar
riesgos para su analisis o accion posterior, evaluando y combinando la
probabilidad de ocurrencia e impacto de dichos riesgos.

Realizar el analisis cuantitativo de los riesgos: contempla el proceso de
analizar numéricamente el efecto de los riesgos identificado sobre los
objetivos generales del proyecto.

Planificar la respuesta a los riesgos : consiste en el proceso de
desarrollar opciones y acciones para mejorar las oportunidades y reducir las
amenazas a los objetivos del proyecto.

Controlar los riesgos : abarca el proceso de implementar los planes de
respuesta a los riesgos, monitorear los riesgos identificados, monitorear los
riesgos residuales, identificar nuevos riesgos, y evaluar la efectividad de los

procesos de gestidon de los riesgos a traves del proyecto.

Gestion de las Adquisiciones del Proyecto

Esta area de conocimiento incluye los procesos de comprar o adquirir productos,

servicios o resultados que sea preciso obtener fuera del equipo del proyecto.

Los procesos considerados por esta area de conocimiento son:

1. Planificar la gestiébn de adquisiciones del proyecto . Abarca el proceso

de documentar las decisiones de adquisiciones del proyecto, especificar el
enfoque e identificar a los proveedores potenciales.

Efectuar las adquisiciones: Abarca el proceso de obtener respuesta de
los proveedores, seleccionarlos y adjudicarles el contrato.

Controlar las Adquisiciones : Contempla el proceso de gestionar las
relaciones de adquisiciones, monitorear la ejecucion de los contratos, y

efectuar cambios y correcciones segun corresponda.
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4.

Cerrar las Adquisiciones : Abarca el proceso de finalizar la adquisicion

para el proyecto.

Gestion de los Interesados del Proyecto

Esta area de conocimiento fue incluida recientemente como un area formal en la

direccion de proyectos. Incluye los procesos necesarios para identificar a las

personas, grupos u organizaciones que puedan afectar o ser afectados por el

proyecto, a fin de analizar sus expectativas y el correspondiente impacto en el

proyecto. De igual forma se busca lograr la participacion eficaz de los interesados

en las decisiones y la ejecucién del proyecto.

Los procesos que contempla esta area de conocimiento son:

1.

Identificar a los interesados : Comprende el proceso de identificar a las
personas, grupos u organizaciones que puedan afectar o ser afectados por
una decision, actividad o resultado del proyecto, asi como de analizar y
documentar informacion relevante relativa a sus intereses, participacion,
interdependencia, influencia o posible impacto en el éxito del proyecto.
Planificar la gestion de los interesados : abarca el proceso de desarrollar
estrategias de gestion adecuadas para lograr la participacién eficaz de los
interesados a lo largo del ciclo de vida del proyecto, con base en el andlisis
de sus necesidades, intereses, y posible impacto en el éxito del proyecto.
Gestionar la participacion de los interesados  : comprende el proceso de
comunicarse y trabajar con los interesados para satisfacer sus
necesidades/expectativas, abordar los incidentes en el momento en que
ocurren y fomentar la participacion adecuada de los interesados en las
actividades del proyecto.

Controlar la participacion de los interesados  : Abarca el proceso de
monitorear globalmente las relaciones de los interesados del proyecto y

ajustar las estrategias y los planes para involucrar a los interesados.
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Es importante destacar que, en todas las areas de conocimiento los procesos
interactlan entre si y con los procesos de las otras areas a lo largo del desarrollo

de todo el proyecto.
2.3. Fundamentos Tedricos de Proyectos de Software

Este trabajo de investigacion tiene como objetivo principal la elaboracion de un
plan de implementacion para Proyectos de Software, por tal razon, se dedica el
siguiente apartado al estudio tedrico de los proyectos orientados al desarrollo de

Software.

A continuacidn se presentan los conceptos mas relevantes relacionados con la
definicion de Proyectos de Software que seran aplicados en el presente trabajo de

investigacion.
2.3.1 Proyectos de Software
De acuerdo con los autores O'Brien y Marakas (2006), El software se define como:

“ ... El término general de varios tipos de programas utilizados para operar y

manejar las computadoras y los dispositivos relacionados...” (p.104)

Partiendo de esta definicion, se puede decir que el software puede ser clasificado

en dos tipos:

» Software de aplicacion o aplicativos : Que desempefian tareas de
Procesamiento de informacion para usuarios finales
» Software de Sistemas : Que Administran y apoyan las operaciones de

sistemas y redes informaticas

Ahora bien, segin Pressman (2002), los proyectos de software se gestionan de

manera eficaz cuando se centran en “las cuatro P’s™:

* Personal
 Producto
e Proceso
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* Proyecto.

El orden en el que se presentan estas variables no es resultado del azar, ya que el
administrador de proyectos debe tener siempre presente que, en primer lugar,
todo proyecto de software es producto de un esfuerzo humano, de un equipo
interdisciplinario de profesionales que trabajan en equipo, para lograr un fin
comun, el Producto, el cual se obtiene con la realizacion de un conjunto de
actividades y la aplicacion de métodos y herramientas técnicas, de acuerdo a un

plan previamente establecido.

El desarrollo de software resulta ser un proyecto de alta complejidad, por lo que
para gestionar este tipo de proyectos con éxito es necesario comprender que

puede ir mal y como se puede hacer mejor.

Segun Pressman (2002), Jhon Reel define diez sefiales que indican que un

proyecto de desarrollo de software puede estar en peligro:

El equipo de desarrollo no comprende las necesidades del cliente

La vision del producto esta descrito pobremente

Los cambios no estan siendo gestionados de manera correcta

La tecnologia seleccionada para el desarrollo sufre cambios imprevistos
Las necesidades del negocio del cliente sufre cambios imprevistos

Las fechas de entrega estimadas al inicio del proyecto no son realistas.

N o o b~ 0w Db PR

Los usuarios finales se resisten al cambio que implica el uso de la
tecnologia que representa al producto final.

8. Se pierde el apoyo de los patrocinadores del proyecto.

9. El equipo del proyecto carece del personal con las habilidades apropiadas.

10. El equipo de proyecto evita el uso de buenas practicas.

Varios de los puntos antes mencionados son cubiertos por las practicas que
actualmente proponen los modelos de desarrollo de software, tanto predictivos

como agiles.
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Para entender mejor estos modelos es necesario que se profundice en los

fundamentos tedricos del ciclo de vida de los proyectos de software
2.3.2 Ciclo de Vida en Proyectos de Software

El autor Pressman (2002), plantea que el ciclo de vida de los proyectos de
desarrollo de software se puede dividir en tres fases genéricas, a partir de las

cuales se genera la amplia gama de procesos especificos de desarrollo.
A continuacién se detallan las tres grandes fases:

1. Fase de Definicién : Durante esta fase, el que desarrolla se centra en
identificar el “qué” del proyecto, es decir, el producto final. Es con este
proceso que el equipo de desarrollo identifica que informacion ha de ser
procesada, que funcionalidad y rendimiento desea el cliente, que
comportamiento debe tener el sistema, cuales interfaces deberan ser
establecidas, cuéles son las restricciones de disefio, cuales son los criterios
de validacién, en resumen, es en esta fase que se identifican los factores

claves del software al desarrollar.

Las principales tareas que se ejecutan en esta fase son: Ingenieria de
Informacion, Planificacion del Proyecto de Software y Andlisis de los
Requisitos.

2. Fase de Desarrollo : Esta Fase se centra en el como. Béasicamente,
durante esa fase el equipo de desarrollo define los disefios de las
estructuras de datos, como se implementaran las funcionalidades dentro de
la arquitectura del software, como se implementaran los detalles
procedimentales, como se traducird el disefio en un lenguaje de

programacion y como deberan ser realizadas las pruebas.

Las tareas que normalmente se ejecutan en esta fase son: Disefio del

Software, Generacion de Cédigo y Pruebas del Software.
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3. Fase de Mantenimiento : Esta fase se concentra en el cambio que esta
asociado a la correccion de errores, a las adaptaciones requeridas a
medida que evoluciona el entorno del software y a cambios debido a las

mejoras producidas por los requerimientos cambiantes del cliente.

Los tipos de cambios que regularmente se manejan en esta fase son:

Correccién, Adaptacion, Mejora y Prevencion.

Ademas de estas actividades de mantenimiento, los usuarios requieren de
mantenimiento continuo basados en: Asistentes técnicos a distancia,
teléfonos de ayuda, sitios Web de aplicaciones especificas para ayuda y

soporte de usuarios finales.

2.3.3 Modelos de Procesos utilizados en el Desarrol o de Software

Para obtener los mayores beneficios de los dos modelos de desarrollo y gestion
de proyectos, es importante conocer las caracteristicas tanto de los proyectos

como de los modelos con los que se pueden enfocar los mismos.

Es importante que el modelo seleccionado sea compatible no solo con las
caracteristicas del proyecto, sino también con las de la organizacion que las va a

aplicar.

A continuacion se describen las caracteristicas, principios y practicas de los
modelos de desarrollo tanto predictivos como &giles, a fin de respaldar con estos

fundamentos tedricos el presente trabajo de investigacion
Modelos Convencionales o Prescriptivos
Segun el autor Palacio (2007), la gestién predictiva de proyectos se define como:

“Conjunto Unico de actividades necesarias para producir un resultado previamente
definido, en un rango de fechas determinado y con una asignacion especifica de

recursos” (p.20).
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La busqueda de patrones comunes a todos los proyectos parte de tres puntos

sefalados en los afos 50:

Se puede relacionar proyectos nuevos con proyectos ya terminados para la
estimacion de sus costos.

Se producen regularidades en todos los proyectos
En necesario fraccionar los proyectos en partes de menor dimensién para

realizar las planificaciones.

Ademas de esto, es ampliamente reconocido que, se considera que un proyecto

se ha desarrollado con éxito cuando:

Se obtiene el resultado previsto
Con el presupuestos estimado

Y en las fechas inicialmente proyectadas.

Basandose en estos aspectos, surge el modelo convencional o predictivo de

proyectos, que busca ofrecer previsibilidad en la construccion de grandes

sistemas, con las garantias de que el producto final se obtendra con la calidad

esperada, en el tiempo estimado y con los costos inicialmente planificados.

Préacticas del Modelo Predictivo

Entre las principales préacticas que identifican al modelo predictivo encontramos:

1. La gestion de proyectos en el modelo predictivo parte de la descripcion

detallada de como debe ser el resultado

Se identifican a detalle desde el inicio del proyecto las tareas y recursos
gue se necesitaran para desarrollar el producto final.

Se disefia el plan que permite la coordinacién y ejecucion, con una
combinacion de recursos y tiempos adecuada a las necesidades y
posibilidades del proyecto.

Se basa en la supervision y coordinacion de la ejecucion del desarrollo del

producto para evitar las desviaciones del plan.
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Por su parte, el autor Palacio (2008), plantea el modelo de desarrollo predictivo

segun las siguientes caracteristicas:

» Universalidad : Esta caracteristica afirma que los proyectos, a pesar de su
diversidad, comparten patrones comunes de ejecucion. Las practicas de
los modelos predictivos se enfocan en estos patrones comunes, por lo que
resultan validas para cualquier tipo de proyecto.

» Caracter Predictivo : La gestion convencional define con detalle desde el
inicio del proyecto cual es el producto previsto y elabora un plan de
desarrollo alrededor de este; a partir de este plan de calculan los recursos,
costos y fechas de cierre. Durante la ejecucion del proyecto se realizan
actividades de seguimiento y vigilancia para evitar desviaciones sobre lo

planificado.
Modelos de Desarrollo Agil

Al hablar de los Modelos de Desarrollo Agil es importante mencionar que estos no
se anteponen a las practicas sélidas de la ingenieria del software, ya que estos
modelos toman como base de una u otra forma, uno o varios de los procesos

prescriptivos para definir sus pasos.

Bazan y Rosas (2012), en su publicacion, presentan un acontecimiento registrado
a finales de la decada de los 60°s conocido como “La Crisis del Software”, en
donde se presentaba el fendmeno de que los desarrollos finalizaban
sobrepasando dramaticamente los tiempos y costos iniciales planificados o
presentando problemas importantes en relacién a la calidad de los productos
finales entregados al cliente. Estos autores sefialan que, una de las causas
principales que ocasionaron la aparicion de este fendmeno son los constantes
cambios de requerimientos que sufren los proyectos de desarrollo de software

durante toda su fase de ejecucion.

De acuerdo a lo planteado por Palacio (2008), para la década de los 80's se
desarrolla una nueva teoria Nonaka y Takeuchi de produccién basada en

procesos que buscaran proporcionar eficiencia, calidad y rentabilidad.
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Para estos afios, empresas reconocidas como Canon, Fuji-Xerox, Honda, Epson,
HP, entre otras, comienzan a plantear procesos de desarrollo de nuevos productos

gue es permiten obtener mas valor y mejores resultados.

Intrigados ante este nuevo fendmeno, realizan un estudio que es publicado en el
afio 1986 con el nombre de “The New New Product Development Game”, en
donde sefialan que estas empresas estaban desafiando los procesos actuales de

desarrollo secuencial y la division del trabajo.

A partir de ese punto, marcan su inicio los Modelos de Desarrollo Agil, cuyas
principales diferencias con los modelos de desarrollo convencionales y predictivos

radican en:

» El trabajo no es fraccionado por departamentos especializados, sino que es
atendido por un unico equipo multidisciplinario.

» Existe un notable solapamiento de las fases de desarrollo

* No se inicia el proceso de desarrollo de un conjunto de requisitos detallados
sino de la vision del resultado.

* No se sigue un plan pre-elaborado.

En el caso especifico del desarrollo del software, de acuerdo lo publicado por
Canés, Letelier y Pedanés (2009), en febrero del 2001 nace el termino “Agil”

aplicado a este tipo de proyectos.

Dicho concepto surge tras una reunion celebrada por diecisiete profesionales
expertos de la industria del software, incluyendo a algunos creadores de las
metodologia de software, quienes se encontraron con el objetivo de delinear los
principios y valores que permitieran a los equipos desarrollar software rdpidamente
y respondiendo a los cambios que puedan surgir durante la realizacion del

proyecto.

Como resultado de esta reunion se creo “The Agile Alliance”, una organizacion sin

fines de lucro, encargadas de promover los conceptos relacionados con el
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desarrollo agil de software, con el fin de ofrecer una alternativa a los procesos de

desarrollo convencionales.

De esta misma reunion se obtuvo lo que hoy se conoce como “Manifiesto Agil”,

siendo este un documento que resume la filosofia de este modelo de desarrollo.
The Agile Alliance (2001), en el manifiesto plantean que:
“... A través de este trabajo hemos aprendido a valorar:

* Individuos e Interacciones sobre procesos y herramientas
» Software funcionando sobre documentacion extensiva
* Colaboracién con el Cliente sobre negociaciones contractuales

* Respuestas ante el cambio sobre seguir un plan...

Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha, valoramos mas los de

la izquierda.” (p.1)

Estos valores son la base inspiradora de los doce principios que conforman la
totalidad del Manifiesto Agil. Los dos primeros principios resumen la escencia
del espiritu &gil, mientras que el resto tiene que ver con el proceso a seguir y

definicion de metas y con el equipo de desarrollo y su organizacion.
Segun The Agile Alliance (2001), los principios son:

“ 1.- Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega

temprana y continua del software con valor.

2.- Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos agiles aprovechan el cambio para proporcionar

ventaja competitiva al cliente.

3.- Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos

meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4.- Los responsables del negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de

forma cotidiana durante todo el proyecto.
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5.- Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que

darles el apoyo y el entorno que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

6.- El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de

desarrollo y entre sus miembros es la conversacién cara a cara.
7.- El software funcionando es la medida principal de progreso.

8.- Lo procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo

constante de forma indefinida.

9.- La atencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la

agilidad.

10.- La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado,
es esencial.

11.- Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-

organizados.

12.- A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo
para a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en

consecuencia.” (p.2)

A partir de la publicacion de este documento, se ha formalizado un conjunto
amplio de metodologias &giles. De acuerdo a las investigaciones realizadas por
Cands, Letelier y Pedanés (2009), entre las principales metodologias &giles

podemos encontrar:

1.- Programacion Extrema (Extreme Programming XP): Se centra en
potenciar las relaciones interpersonales como clave en el éxito del desarrollo
de software. Promueve el trabajo en equipo, preocupandose por garantizar el

aprendizaje de los desarrolladores y un buen clima de trabajo.
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2.- Crystal Methodologies : Se compone por un conjunto de metodologias
para el desarrollo de software, centrada en las personas que conforman el
equipo de trabajo y en la reduccion al maximo del nimero de artefactos

producidos.

3.- Dynamic Systems Development Method (DSDM) : Creada con el objetivo
de ser una metodologia RAD unificada. Esta conformada por un proceso
iterativo e incremental en donde el equipo de desarrollo y el usuario trabajan
juntos.

4.- Adaptative Software Development (ASD) : Se basa en una composicién
de procesos iterativos, orientada a los componentes del software mas que a las

tareas y ampliamente tolerante a los cambios.

5.- Feature — Driven Development (FDD): Consiste en un procesos iterativo

de 5 pasos, con iteraciones sumamente cortas, de maximo 2 semanas.

6.- Lean Development (LD) : Para esta metodologia los cambios son
considerados como riesgos, sin embargo, si son manejados de manera
correcta pueden convertirse en oportunidades de mejoras de productividad
para el cliente. El objetivo de la Metodologia es introducir un mecanismo para

implementar los cambios.

7.- SCRUM: Consiste en un marco para la gestion de proyectos, indicada
especificamente para aquellos que presentan un rapido cambio de requisitos.
Se caracteriza por el desarrollo de software mediante iteraciones denominadas
Sprints con una duracion de méaximo 30 dias, en donde cada sprint representa

un incremento ejecutable que se muestra al cliente.

2.4 Fundamentos Teoricos de la Metodologia SCRUM

La aplicacion del enfoque de las metodologias &giles se plantea como otro de los

objetivos del presente trabajo de investigacion. Es por esto que en este apartado

se plantean los fundamentos teéricos de la Metodologia Agil SCRUM como objeto

de estudio.
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A continuacion se presentan los conceptos mas relevantes relacionados con la
Metodologia Agil SCRUM que seran aplicados en el presente trabajo de

investigacion.
2.4.1 El Modelo de SCRUM

El autor Palacio (2007), plantea que el Modelo de SCRUM para desarrollo de
software surge producto de las investigaciones de Nonaka y Takeuchi quienes lo
denominaron “Campo de Scrum” por la analogia existente entre el equipo de

trabajo y un equipo de Rugby.

Las caracteristicas principales que diferencian SCRUM de los modelos de

desarrollo predictivo son:

* El producto final no es desarrollado por diferentes equipos especializados
en distintas ares. Por el contrario, en SCRUM existe un Unico equipo
conformado por profesionales con perfiles y conocimientos que cubren las
disciplinas necesarias para completar el producto.

» EIl concepto de “fases” es cubierto por la ejecucion de actividades que se
realizan en el momento que el equipo las considera necesarias a lo largo de
las pequefas iteraciones durante todo el proceso de desarrollo.

* No se espera obtener la totalidad de los requisitos detallados para iniciar la
actividades de andlisis y disefio. Es probable que muchos de los requisitos
detallados sean visto una vez que se haya avanzado en el desarrollo y la
vision real del producto.

* Se adapta a la velocidad del cambio en las tendencias y requerimientos del
mercado.

* Se comienza a trabajar sin el detalle cerrado de lo que se va a producir.

Luego, Palacio (2008), producto de sus Ultimas investigaciones, explica que
SCRUM es una metodologia de desarrollo de software muy simple, pero que
requiere un arduo trabajo ya que no se basa en el seguimiento de un plan, sino
mas bien en la adpatacién continua de las circunstancias de la evolucion de

proyectos.
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Entre las caracteristicas principales de este modelo se pueden mencionar:

» Es un modelo de desarrollo adaptable, antes que predictivo.

» [Esta mas orientado a las personas que a los procesos

e Se basa en el modelo de construccion incremental

iteraciones y revisiones.

sustentado en

El autor indica que el Modelo SCRUM, partiendo del concepto o vision general del

cliente va construyendo el producto de forma incremental mediante iteraciones

breves.

Cada una de estas iteraciones denominadas “Sprint”, comprenden tres grandes

fases denominadas especulacion — exploracion y revision,

continuamente hasta que el cliente da por cerrado el producto.
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Figura N° 4: Estructura del Desarrollo Agil
Fuente: Palacios (2008), (p. 45)

repitiéndose

El cierre de cada Sprint esta marcado con la entrega de una parte del producto,

gue viene a representar un incremento del final.
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2.4.2 Préacticas de SCRUM

Segun lo planteado por Barrios et al (2011), SCRUM se caracteriza por
implementar soluciones de software en iteraciones con duraciones muy cortas, de
las cuales se obtienen entregables funcionales que son presentados al cliente y

gue genera valor a su negocio.

Por otro lado, se destaca la importancia de las reuniones en el modelo de
SCRUM, destacandose la “Reunién Diaria”, caracterizada por su brevedad. Esta
es una reunion que se lleva a cabo diariamente durante 15 minutos, con la

finalidad de lograr en el equipo de desarrollo coordinacion e integracion.

Estos autores sefialan como las principales practicas de SCRUM para mantener

un control agil en el proyecto a las siguientes:

* Revision de las iteraciones

* Desarrollo Incremental

» Desarrollo Evolutivo

» Auto — Organizacion del Equipo

* Colaboracion

Dichas précticas son aplicadas a lo largo de la ejecucion de cada una de las fases

gue contempla el modelo SCRUM. Estas fases son las siguientes:

1. Fase de Planeamiento: Se subdivide en dos aspectos:

a. Planeacion: Consiste en definir el equipo, las herramientas y el
sistema de desarrollo que se aplicard para la realizacion del
proyecto. De igual forma se genera el “Product Backlog” con la lista
de requerimientos conocidos junto a sus prioridades, para luego
estimar el esfuerzo necesario para llevarlo a cabo. Esto se conoce
como el “Sprint Backlog”.

b. Disefio Arquitectonico: Se define la arquitectura del producto que

permitira implementar los requerimientos.
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2. Fase de Desarrollo: Esta fase enmarca la parte “agil” del proyecto, donde el
producto se desarrolla en Sprints. Es importante destacar que cada Sprint
reune todas las fases que contempla el ciclo de vida del desarrollo de
software, a saber, revision de requerimientos, analisis, disefio, desarrollo,
pruebas y entrega.

3. Fase de Finalizacion: Esta fase incluye la integracion, pruebas de
certificacion y documentacion. Indica la implementacion de todos los

requerimientos, quedando el Product Backlog vacio.

Por otro lado, el autor Palacio (2007), sefiala como las principales practicas del

modelo SCRUM a las siguientes:

» La incertidumbre como elemento consustancial y asumido en el entorno y
en la cultura organizacional de la empresa que aplica el modelo.

» Equipos de Desarrollo auto — organizados.

* Fases de Desarrollo Solapadas

» Control Sutil

» Difusién y Transferencia del conocimiento.

Los autores antes mencionados, muestran coincidencias en relacion a las
practicas aplicadas en el modelo SCRUM. Por lo que se decidid utilizar las

definiciones planteadas por Palacio (2007) para las practicas.
Incertidumbre

Las empresas que aplican el Modelo SCRUM, se orientan en funcién a una vision
estratégica genérica que los encamina en la direccion de lo que se quiere
conseguir, sin embargo, no se guian por un plan detallado de lo que deberia ser el
producto y su desarrollo. De igual forma, estas empresas dan a sus equipos un

margen de libertad bastante amplio.

Los factores clave utilizados para reforzar la creatividad y el compromiso del

equipo son:
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» La “presion” que genera la vision difusa del objetivo y el reto técnico que
supone el grado de dificultad que representa el producto.

« El margen de autonomia, libertad y responsabilidad.
Auto-Organizacion

El modelo es ejecutado por equipos auto — organizados, en donde no se manejan
roles de gestibn que marquen pautas o0 asignen tareas. Sin embargo, es
importante destacar que los equipos son auto — organizados, mas no auto —
dirigidos, la gestion es quien marca la direccidbn mas no la organizacion del equipo

para seguirla.

La direccion de la empresa actia como un inversionista de capital de riesgo que
aporta los recursos para que el equipo trabaje en su proyecto, mientras que el
equipo trabaja de manera conjunta y auto — organizada, sin patrones organizativos

impuestos por una estructura empresarial ajena al grupo.

Las principales caracteristicas que debe cumplir un equipo para tener auto-

organizacion son:

» Autonomia: Son libres para elegir la mejor estrategia de solucion a los
problemas.

e Auto — Superacion: El equipo va desarrollando soluciones que evalla,
analiza y mejora.

» Auto — Enriguecimiento: Las multiples disciplinas que componen el equipo
favorecen el enriquecimiento mutuo y la adopcion de soluciones valiosas y

complementarias.
Fases de Desarrollo Solapadas

El concepto de fases implica secuencialidad para pasar de una a otra, mientras
gue en el modelo SCRUM,; las fases pasan a ser actividades que se ejecutan en
cualquier momento de manera simultanea o a demanda segun lo plantean las

necesidades de la iteracion.
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Con este solapamiento se busca mitigar algunos de los riesgos que pueden

impactar la ejecucion de los proyectos en fases secuenciales.
Control Sutil

El modelo SCRUM se basa en la creatividad y la espontaneidad, es por esto que
la gestibn de proyectos no ejerce un control estricto que pudiera impedir la

maximizacion de estos dos aspectos.

La gestidn establece puntos de control suficientes para evitar que un equipo auto —
organizados que trabaja con autonomia en un ambiente de ambigledad,

inestabilidad y tension derive hacia el descontrol.

El término “control sutil”. Sugiere la generacion de ecosistema adecuado para un
“auto-control entre iguales”, consecuencia de la responsabilidad de cada uno de

los miembros del equipo, y del gusto por el trabajo que se realiza.
Las acciones necesarias para la generacion del ecosistema de este control son:

» Seleccionar a las personas adecuadas para el proyecto y analizar los
cambios en la dindmica del grupo para incorporar o retirar a personas, en
caso que llegara a ser necesario.

» Crear un espacio de trabajo abierto.

* Animar a los ingenieros, técnicos y desarrolladores a mezclarse con el
mundo real de las necesidades del cliente.

» Establecer sistemas de evaluacion y reconocimiento basados en el
rendimiento del equipo.

» Gestionar las diferencias de ritmo a través del proceso de desarrollo.

* Ser tolerante y previsor con los errores, estos son un medio de
aprendizaje, y el temer a los errores merma la creatividad y la
espontaneidad.

* Incorporar a los proveedores en el proyecto y animarles a su propia auto-

organizacion.
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Difusiéon del Conocimiento

La difusién del conocimiento debe darse tanto a nivel de los miembros del

proyecto, como entre todos los miembros de la organizacion.

Basandose en el principio del modelo SCRUM que plantea que el equipo de
proyectos es multidisciplinario, se garantiza que todos los miembros aporten y
aprenden tanto del resto del equipo como de sus propias investigaciones,

innovaciones de sus productos y experiencias en el desarrollo.
2.4.3 Marco de Trabajo Basado en SCRUM

Segun el autor Palacio (2008), la vision general del proceso se resume en el

siguiente diagrama

CIONALIDADES

PILA DEL
PRODUCTO

FUN

™ :
PILA DEL
SPRINT

Figura N° 5: Marco de Trabajo Modelo SCRUM
Fuente: Palacios (2008), (p. 59)

El Sprint es el nacleo central del modelo de SCRUM, basado en el desarrollo

iterativo e incremental.

Los elementos que conforman el marco de trabajo en el modelo SCRUM segun

este autor vienen a ser:

 Las Reuniones

* Los Artefactos
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« Los Roles

Por su parte, los investigadores Canés y otros (2009), plantean como marco
referencial del modelo de SCRUM el siguiente diagrama

Entradas de ScrumMaster . ﬁm
usuarios finales,

clientes, equipoy Refinamiento de la Reunidndiaria

ofros interesados Pila de Producto
en el proyecto

i
i tititit

Duefio de Producto  Equipo

y actualizacion
deartefactos

ipififi

Revisién

Sprint

1-4 Semanas

; \ Elequipoelige \ F——
] » \ aquese "\J %
Ll - / compromete P = =
: ; =~ /haceren el Sprint __f Tl . : lhcremenio de
— : y . Sin cambios Protacto
- .ﬁqu . Reunion de Pilade Sprint  en Duracién ni Objetivos  Potencialmente
-] Planificacion Entregable
17 de Sprint
e (dos partes) 'fi""
Pila de
Producto Retrospectiva

Figura N° 6: Roles, Artefactos y Reuniones SCRUM
Fuente: Barrios et al (2011), (p. 888)

Al igual que Palacio (2008), estos investigadores plantean el Sprint como la base

fundamental del modelo, y a partir de ella se desarrollan el resto de los elementos:

* Los Roles
* Las Reuniones

* Los Documentos (Artefactos)

En funcién a las coincidencias identificadas en las referencias de los autores
consultados, se profundizara en la definicion detallada de los Elementos del
Modelo SCRUM que se sefialan a continuacion.
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Estos elementos seran definidos bajo los conceptos planteados por el autor
Palacio (2008).

Las Reuniones
El autor indica que en el modelo SCRUM se plantean tres reuniones:

» La Planificacion del Sprint
» El Seguimiento del Sprint.

* La Revision del Sprint.
La Planificacion de Sprint

Consiste en una jornada de trabajo previa al inicio de cada sprint, en la que se
determina cual va a ser el trabajo que se va a realizar en la iteracion y los

objetivos que deben ser alcanzados una vez que esta finalice.

El autor Kniberg (2007), recomienda que uno de los requerimientos principales
gue se debe tomar en cuenta para la preparacién de esta reunion es asegurarse

de contar con una pila de producto que esta lista previa la sesion.

Este autor sefiala que esta reunion es critica, ya que una reunion de Planificacion

del Sprint mal ejecutada puede afectar todo el desarrollo del sprint.

Los objetivos que deben ser alcanzados en la planificacién del Sprint son los

siguientes:

* La meta del Sprint

* Una lista de miembros del equipo, y el correspondiente nivel de dedicacion
al proyecto (en caso que este sea menor al 100%)

» La pila del Sprint.

» Fecha concreta para el Demo del sprint.

» Lugary fecha especificos para la realizaciéon del SCRUM Diario.

Este autor también indica algunas recomendaciones generales que deben

considerarse al momento de preparar y realizar esta importante sesion de trabajo.
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* Es importante que a la sesion de planificacion del Sprint asista el Duefio del
Producto. Esto va de la mano con una de las practicas del modelo &gil en
donde se busca una alta participacion del cliente en el proceso de
desarrollo del producto. Es el dueiio del producto el que tiene la
responsabilidad de explicar desde el punto de vista del negocio los
requerimientos y establecer las prioridades.

* La reunion de Planificacion del Sprint suele tener una duracion aproximada
de cuatro a ocho horas y se recomienda que la duracion establecida en la
preparacion de la sesidn sea respetada.

« Al igual que en las mejores practicas para la realizacion de reuniones
efectivas, se recomienda que para la planificacion del Sprint se prepare una
agenda que permita por un lado garantizar que se cubran todos los
aspectos necesarios y por otro que permita controlar el tiempo de la
reunion.

» Para definir la meta del Sprint, se recomienda que esta responda a la
pregunta “¢ Por qué hacemos este sprint en lugar de irnos de vacaciones?”.
La meta del Sprint deberia ser algo que no se ha logrado aun. En algunos
casos la meta del sprint es considerada con un aspecto sin importancia, sin
embargo, este punto resulta muy util a mediado de la ejecucion del sprint,
cuando el equipo comienza a confundirse acerca de lo que deberian estar
haciendo.

El seguimiento del Sprint

Consiste en una breve revision diaria en la que cada miembro responde a tres

preguntas:

1. ¢Qué trabajo realicé el dia anterior?
2. ¢Qué problemas se me han presentado?

3. ¢Qué trabajo voy a realizar hoy?
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En funcién a estas repuestas, cada persona actualiza en la pila del Sprint el
tiempo pendiente de sus tareas, y en base a esta informacidn se actualiza también

el grafico con el que el equipo monitoriza el avance del sprint (burn down).

Por su parte, Kniberg (2007), define esta sesién con el nombre de “Scrum Diario” e

indica que la duracion de esta sesion es de aproximadamente 15 min.

Este autor plantea que el primer Scrum diario tiene una gran importancia para la
ejecucion del sprint, ya que es aqui donde todos los miembros del equipo deciden

por donde comenzaran a trabajar.

Esta sesion debe tener una hora y lugar de realizacion fijos, el cual se define en la
sesién de planificacion del sprint, puede ser en las mafianas o en las tardes, pero
siempre a una misma hora y que esta sea convenida por todos los miembros del

equipo.

Otra caracteristica importante de los Scrum diarios planteados por este autor es
gue son sesiones que se realizan con todos sus participantes de pie. Esto
garantiza la agilidad de la misma y que no se sobrepase la duracion planificada de

15 minutos.
La Revision del Sprint

Esta sesion, también conocida como la “Retrospectiva del Sprint”, consiste

especificamente en hacer un analisis y revision del incremento generado.

El autor Kniberg (2007), define esta sesion como retrospectiva del sprint e indica
gue esta suele ser una de las reuniones mas importantes luego de la planificacion

del Sprint.

El objetivo principal de esta sesion debe ser identificar “¢, Qué se puede hacer para

mejorar el préximo Sprint?”.

De acuerdo a su experiencia, el autor plantea algunas practicas para la

organizacion de las sesiones de Retrospectiva:
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* Laduracién de la sesion debera estar entre 1 a 3 horas.

» Deben participar todos los miembros del equipo, incluyendo el duefio del
producto y el SCRUM Master.

* La sesion debe realizarse en un lugar cerrado, donde no se presenten
interrupciones externas.

» Se debe asignar un secretario que tome nota de las lecciones aprendidas y
los acuerdos.

* ElI SCRUM Master debe hacer un barrido de la pila del Sprint, resumiendo
decisiones tomadas, eventos importantes, etc.

» Cada miembro del equipo tiene la oportunidad de decir (sin interrupciones),
gue piensa que ha resultado bien en el sprint, que piensa que puede
mejorar, y que piensa que deberia hacerse de forma diferente en el préximo
Sprint.

* Se evalla la velocidad real del equipo en relacion a la velocidad estimada
inicialmente, si existe una desviacion importante se intenta evaluar las
causas de la desviacion.

* Es importante no ser demasiado ambicioso y concentrarse en unas pocas

mejoras para cada Sprint.

Los Artefactos

Segun el autor Palacio (2007), los artefactos del Modelo SCRUM son los

siguientes:

» Pila de Producto (Product Backlog)
» Pila de Sprint (Sprint Backlog)
* Incremento (Demo del Sprint)

* Herramientas de Control
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Pila de Producto

Esta formada por la lista de los requisitos del usuario que a partir de la vision

inicial del producto crece y evoluciona durante el desarrollo.

Este artefacto es el inventario de caracteristicas que el propietario del producto

desea obtener, ordenado por sus prioridades.
Algunas caracteristicas generales de la pila de productos son:

* Es un documento “vivo”, es decir, se mantiene en constante cambio
evolutivo.

 Se encuentra accesible a todas las personas que intervienen en el
desarrollo.

* Todos pueden contribuir y aportar sugerencias.

» Elresponsable de este artefacto es el Duefio del Producto.

Segun el autor Kniberg (2007), la pila de producto es el corazon de SCRUM,

descrita en terminologia del cliente.

Este autor sefiala que es importante mantener la pila de producto siempre a nivel

de negocios, es decir, que no incluya historias con orientacion técnica.
Pila de Sprint

Palacio (2007), presenta la pila del Sprint como un extracto de la pila de producto
que se genera en la sesion de planificacion del Sprint.En ella se resume el trabajo
gue realizara el equipo de proyecto durante el sprint para generar el incremento

previsto.
Las caracteristicas principales de la pila del Sprint son:

 Durante la planificaciéon del sprint el equipo de proyecto asume el
compromiso de la ejecucion de las historias que fueron colocadas en la pila

de sprint.
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» Las tareas definidas para alcanzar la historia planteada tienen estimados el

tiempo y los recursos necesarios.

Por su parte, el autor Kniberg (2007), hace énfasis en que los duefios de la pila del
sprint son Unicamente los miembros del equipo, no el duefio del producto, ni el
SCRUM Master, por lo tanto, es el equipo el que decide cuantas y cuales seran las

historias que pasaran a formar parte de la pila del Sprint.
Incremento

Es el resultado del sprint completamente terminado y en condiciones de ser
usado.El autor Kniberg (2007), plantea que el demo del sprint es una parte muy

importante que normalmente suele ser subestimada.

Algunos de los puntos que deben cubrirse antes de realizar el demo con el cliente

son los siguientes:

» Asegurarse de representar claramente el objetivo del Sprint.

» El demo debe enfocarse en mostrar “codigo” funcionando.

» El demo debe mantenerse a nivel de negocios. Los detalles técnicos deben
dejarse aparte.

* Se debe permitir que el publico pruebe la aplicacion por si misma, en la

medida de las posibilidades.
Herramientas
Grafico Burn — Up

El autor Kniberg (2007), indica que el grafico Burn — Up es una herramienta de
planificacion y seguimiento del propietario del producto, que muestra en un grafico

muy simple el plan general de desarrollo del producto y la traza de su evolucién.
Se genera a patrtir de:

» La estimacion de esfuerzo prevista en la Pila de Producto

» Lavelocidad promedio del equipo.
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Este ultimo dato se obtiene sobre el historico de velocidad desarrollada por el

Mismo equipo en proyectos o sprint anteriores.

Si no se tienen informacién historica, para comenzar se puede utilizar “tiempo real”
como unidad de esfuerzo y suponer como velocidad del equipo un tercio del

tiempo disponible de trabajo.

Si las estimaciones se realizan considerando valores optimistas y pesimistas de
velocidad, o de esfuerzo necesario, se pueden obtener valores de rango de fechas
de probabilidad.

Gréafico Burn- Down

Este autor plantea que el grafico Burn — Down es una herramienta para el equipo
gue muestra el avance diario del sprint y muestra de forma temprana posibles

desviaciones.

En la reunion diaria, cada miembro del equipo, al referirse al trabajo que realizo
ayer y el que tiene previsto para hacer hoy actualiza la pila del sprint si ha
terminado alguna de las tareas en las que ha estado trabajando o cuanto esfuerzo

(en tiempo) estima que le queda.

Luego, al final de la reunidn diaria, la pila del sprint muestra el esfuerzo que estima

el equipo falta para terminar el sprint.
Los Roles

Segun el autor Palacio (2007), todas las personas que tienen relacién directa o

indirecta en el proyecto se clasifican en dos grupos:

* Comprometidos

* Implicados

En los circulos de SCRUM, a estos dos grupos se les conoce con otros nombres;

“Cerdos” a los primeros y “Gallinas” a los segundos.
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Dentro de esta clasificacion, encontramos los distintos roles que realizan el trabajo
dentro del modelo SCRUM. Es asi como dentro de los Comprometidos o Cerdos

encontramos:

» Propietario del Producto

* Equipo de Proyecto
Mientras que en los implicados o gallinas encontramos:

» Otros interesados (Direccion General, Direccion Comercial, Marketing,

Usuarios, etc.)
Propietario del Producto

Es la persona responsable de lograr el mayor valor del producto para el cliente,

usuarios y resto de los implicados.
Equipo de Desarrollo

Grupo interdisciplinario de profesionales que ejecutan el desarrollo del producto
final.

SCRUM Master
Es el rol responsable del correcto funcionamiento de la metodologia SCRUM.

En relacion a este Ultimo rol, es importante destacar que, algunas aplicaciones del
modelo SCRUM recomiendan que las responsabilidades del SCRUM Master estén
identificadas en una Unica persona en organizaciones que comienzan a aplicar las
practicas de SCRUM. Sin embargo, en organizaciones maduras en las practicas

agiles esto no es necesariamente asi

En cualquier caso, las responsabilidades del SCRUM Master no pertenecen al

proyecto, sino mas bien del grupo de procesos o actividades de la organizacion.
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2.5. Bases Legales

Las bases legales constituyen un conjunto de documentos de naturaleza Legal

que brindaran soporte a la presente investigacion.

La base juridica que sirvié de base para el presente trabajo de investigacién esta
sustentada en la Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela de 1999,

como ente regulador de todas las instituciones publicas y privadas.

De igual forma La Ley del Ejercicio de Ingenieria (Decreto 444 del 24 de
Noviembre de 1958), forma parte del marco legal que respalda la realizaciéon de
esta investigacion.

2.6. Definicién de Términos
2.6.1. SCRUM

Barrios y otros (2011). El termino SCRUM es una estrategia que originalmente
viene del deporte rugby, y se entiende como volver a poner en juego un balén
perdido. En este tipo de maniobra todo el equipo coopera y decide rapidamente la

siguiente accion.
2.6.2. Metodologia RAD

Mena (2005). Proceso de desarrollo de software que permite construir sistemas
utilizables en poco tiempo, normalmente de 60 a 90 dias, frecuentemente con
algunas concesiones. Sus siglas vienen del acronimo en inglés de Rapid

Application Development.
2.6.3. Historias

Kniberg (2007). se conocen tambien como historias de usuario, y se resumen en
una representacion de los requerimientos de software descritos en frases 0
campos sencillos en el lenguaje comun del negocio. Este es el tipo de
documentacion utilizada en las metodologias agiles.
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2.6.4. Velocidad de Equipo de Proyecto

Kniberg (2007). La velocidad representa la cantidad de trabajo realizada por un

equipo durante un sprint.
2.6.5. Puntos de Historia

Kniberg (2007). Los puntos de historia es la unidad de estimacion del esfuerzo
técnico que requiere una historia para ser implementada. Los puntos son la unidad

de referencia que se utilizan para determinar la velocidad del equipo.

2.6.6. Entregable de Trabajo

SCRUMSstudy (2013). Representa un producto final que es entregado al cliente.
2.6.7. Usuario

SCRUMstudy (2013). Es el individuo que utilizara el producto final del proyecto.
Pueden ser usuarios internos o externos, en todos caso, cliente y usuario

representan las mismas caracteristicas.
2.6.8. Tablero

SCRUMstudy (2013). Es una herramienta usada por el equipo de SCRUM para la
planificacion y el seguimiento del progreso de la tareas durante la ejecucion del
SPRINT.

2.6.9. Estructura Desagregada de Trabajo (EDT)

Project Management Institute (2013). Es una descomposicion jerarquica del
alcance total del trabajo a ser realizado por el equipo del proyecto para cumplir

con los objetivos del proyecto y crear los entregables requeridos.
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CAPITULO Ill: MARCO METODOLOGICO

El Marco Metodolégico define el patron operacional a través del cual se desarrollo
el presente trabajo de investigacion, con la finalidad de dar solucion al problema
planteado en el capitulo | alcanzando cada uno de los objetivos previamente

descritos.

En este capitulo se describen todos los aspectos vinculados con el tipo y disefio
de la investigacion aplicable en el presente trabajo, asi como aspectos
relacionados a la unidad de analisis y las técnicas e instrumentos que seran
utilizados para la recoleccién de los datos y el analisis de la informacioén. De igual
forma se presentan aspectos que complementan la definicion del proyecto como lo

son la Estructura Desagregada de Trabajo, recursos y Cronograma.

3.1 Tipo de Investigacion

De acuerdo a lo planteado por Tamayo y Tamayo (2003), las investigaciones se
clasifican tanto por Formas como por Tipo. Para este autor, las formas de la
investigacion pueden ser Pura (donde se plante una teoria) o Aplicada (donde se

confronta la teoria con la realidad), y propone la Forma Aplicada como:

“... Movida por el espiritu de la investigacion fundamental, ha enfocado la atencion
sobre la solucién de las teorias...Se refiere a resultados inmediatos y se halla
interesada en el perfeccionamiento de los individuos implicados en el proceso de

la investigacion. ” (p. 43)

Por su parte Arias (2012), plantea un tipo de investigacion denominado,

Investigacion Descriptiva, y lo define como:

“ La caracterizacion de un hecho, fenomeno, individuo o grupo, con el fin de

establecer su estructura o comportamiento.” (p. 24).

Basado en las conceptos tedricos planteados por los autores antes citados, y
tomando como referencia el alcance del presente trabajo descrito en el

planteamiento del problema, se entiende que esta investigacion fue aplicada y de
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tipo descriptiva, ya que a través de ella se pretendio aplicar los conceptos,
fundamentos tedricos y mejores practicas de SCRUM y la Gerencia de Proyectos
para adaptarlos a la realidad y necesidades del dia a dia de la empresa Smarter
Solutions, para definir su estructura de desarrollo de proyectos de software
mediante el disefio de un plan de implementacion que permita solventar sus

problemas actuales y alcanzar sus expectativas.

3.2 Disefio de la Investigacion

De acuerdo a lo planteado por Arias (2012), el Disefio de Investigacion se define

como:

“La estrategia general que adopta el investigador para responder al problema
planteado.” (p.27).

Para este autor, segun el disefio, las investigaciones se pueden ubicar en tres
clasificaciones:

* Documental
 De Campo

* Experimental.
Para Arias (2012), el disefio documental se define como:

“Un proceso basado en la busqueda, recuperacion, andlisis, critica e interpretacion
de datos secundarios, es decir, los obtenidos y registrados por otros

investigadores en fuentes documentales: Impresas, audiovisuales o electronicas.”
(p.27)

El autor sefiala que, como propdsito principal de este disefio se planea el aporte

de nuevos conocimientos.
De igual forma, para este autor el disefio de campo consiste en:

“La recoleccién de datos directamente de los sujetos investigados, o de la realidad
donde ocurren los hechos (datos primarios), sin manipular o controlar variable
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alguna, es decir, el investigador obtiene informacion pero no altera las condiciones

existentes.” (p.31)

Sin embargo, el autor sefiala que en una investigacion de disefio de campo, es
también usual emplear datos secundarios provenientes de fuentes bibliograficas, a

partir de las cuales es elaborado el marco tedrico.

Por lo expuesto anteriormente por el autor citado, el presente trabajo de
investigacion se enmarcé en un disefio mixto (Documental/de Campo), ya que fue
empleado el enfoque documental en la busqueda y andlisis de datos obtenidos de
fuentes documentales (impresas y electronicas), pero también se aplico el enfoque
de campo, al hacer la recoleccién de datos directamente con el equipo de trabajo
gue conforma la empresa de estudio a fin de conocer sus requerimientos,
necesidades y expectativas, con el objetivo de integrarlos con el resultado de la

investigacion documental.

3.3 Unidad de Analisis

Segun Corbetta (2007), la Unidad de Analisis se define como:

“El objeto social al que se refieren la propiedades estudiadas en la investigacion

empirica” (p.79)

La unidad de andlisis esté referida en este trabajo de investigacion al contexto,
caracteristica o variable que se desea investigar. Es asi como la unidad puede
estar dada por una persona, un grupo, un objeto u otro que contengan claramente
los eventos a investigar. De acuerdo a lo planteado como objetivo general en el
capitulo I, el objeto de estudio del presente trabajo de investigacion fueron los
proyectos de desarrollo de software de la empresa Smarter Solutions y el personal

gue participaron en los mismos.

Dado este enfoque, se establecio que la unidad de analisis estaria conformada

por:
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a. Los proyectos ejecutados en el periodo 2011 al 2014 que fueron

autorizados en esta investigacion.
b. El personal que participd y sigue activo en la empresa en estudio:

» Dos (2) Lideres funcionales de la empresa Smarter Solutions, por ser
los conocedores de los procesos que conforman la definicidn,
planificacion y documentacion a nivel funcional de los proyectos de
desarrollo de software, tanto de cara al cliente como de cada al
equipo de desarrollo.

* Dos (2) Lideres técnicos de la empresa Smarter Solutions, por ser
los conocedores de los procesos que conformar la definicién, disefio
y documentacion a nivel técnico de los proyectos de desarrollo de
dosftware.

* Dos (2) desarrolladores de la empresa Smarter Solutions, por ser los
qgue conocedores de las practicas especificas para los desarrollos de
software. Se seleccionara un (1) desarrollador del &rea mévil y un (1)
desarrollador del &rea de aplicaciones web.

e Un (1) analista de calidad de la empresa Smarter Solutions, por ser
conocedor de los procesos de planificacion, ejecucion y reporte de
las practicas de aseguramiento de calidad en el desarrollo de
Software.

e Un (1) Director de Proyectos de la empresa Smarter Solutions, para
conocer sus expectativas, necesidades y requerimientos a fin de

considerarlos dentro del resultado final del presente trabajo.

3.4 Teécnicas de Recolecciéon de Datos

Arias (2012), define como técnica de recoleccion de datos a:

“El procedimiento o forma particular de obtener datos o informacién.” (p. 67)
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A continuacion se presenta la tabla N° 2, la cual contiene la relacion que se
propone entre los objetivos especificos de la investigacion y las herramientas de

recoleccion de datos que se proponen utilizar.

Tabla N° 2: Técnicas de Recoleccion de Datos a utilizar por Objetivo de Investigacion

** Andlisis Documental : Mediante la revision de bibliogréfica de
fuentes impresas y electrénicas relacionadas con la Gerencia de
Proyectos y la Metodologia Agil SCRUM.

** Andlisis de Contenido : Mediante el procesamiento de la
informacion recolectada en el analisis documental. A través de
cuadros de registro y clasificacion de la informacién segiin sus
categorias

** |dentificacion y Andlisis de Factores Criticos  : Bajo la
aplicacion de la Metodologia del ciclo de vida de pos proyectos de
Software y los resultados de la investigacion documental en
SCRUM y Gerencia de Proyectos

** Tabla comparativa : A través de la cual se \erifiquen los
puntos de encuentro y/o desacuerdo entre los enfoques
metodol6gicos evaluados

Identificar los factores clave de la metodologia
SCRUM

Integrar los factores claves de la Metodologia
2 SCRUM Yy las mejores practicas de la Gerencia de
Proyecto en las Fases del Plan de Implementacion

** Consulta a Juicio Experto : A traves de Entrevistas no
estructuradas a fuentes de informacion vivas, expertos en el rea
de SCRUM y Gerencia de Proyectos (dos expertos por area)

** Entrevista No estructurada : Para levantar los procesos
actuales por parte de los ocho (8) miembros del equipo de
proyectos de Smarter Solutions, e identificar sus requerimientos,
necesidades y expectativas.

** Andlisis Documenta I: De los diferentes manuales de procesos

Evaluar los procesos de implementacion actual de
los proyectos de software en la empresa en estudio

3 basado en los factores clave de la metodologia . .
; P ) propios de la Empresa Smarter Solutions
SCRUM y las mejores practicas en gerencia de — -
proyecto ** Analisis PEPSU : Que permita evaluar los procesos

identificados de cara a su integracion con los factores claves de la
Metodologia SCRUM y las mejores préacticas de la Gerencia de
Proyectos

Elaborar las fases del plan de implementacion para
Proyectos de Software basado en la Metodologia |** Modelo de Fases de Implementacién : Que permita visualizar
Agil SCRUM y las Mejores Practicas de la Gerencia|en que fase del plan de implementacién encajan los puntos de
de Proyectos con base en las siguientes areas de |encuentro identificados con la tabla comparativa y la evaluacién de
conocimiento: alcance, requerimientos, tiempo, |los procesos actuales
4 costos, calidad, comunicaciones e interesados

3.5 Fases de la Investigacion

En este apartado se procedio a describir las fases que serian realizadas para la
elaboracion del plan de implementacion para el desarrollo de proyectos de
software en la empresa Smarter Solutions.

En la figura N° 7 se describe graficamente la interaccion de las fases de la

investigacion, en donde se puede apreciar el enfoque secuencial que permitio
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alcanzar el logro de los objetivos planteados como un aporte a la empresa en
estudio.

¢Definicién del Proyecto

Fase |

Fa se " eRecoleccién de Datos

*Andlisis de Datos y
Requerimientos

al eDisefo del Plan

eConclusiones y
Recomendaciones

Figura N° 7: Fases de la Investigacion

A continuacion, se describen en detalle cada una de las fases que se presentan en
la figura.

Fase | — Definicion de Proyecto : Corresponde al trabajo realizado actualmente
para completar los capitulos que conforman el presente documento. Contempla la
seleccion del area de estudio que permite la identificacion del problema, para

luego determinar el alcance y la complejidad de la investigacion a desarrollar.

El producto obtenido de esta fase correspondié al Capitulo | de la presente

investigacion.
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Fase Il — Recoleccion de Datos : Comprende el proceso a través del cual se
recolecta la informacion utilizando las técnicas e instrumentos previamente

definidos. Esta fase se subdivide en dos tipos de recolecciéon de datos:

* Recoleccion de Datos de Fuentes Bibliograficas Refe  renciales : En
donde el investigador aplicara las técnicas de analisis documental y analisis
de contenido, correspondientes al disefio de investigacion documental.

* Recoleccion de Datos de Fuentes Viva y Empresarial : En donde el
investigador aplicara las técnicas de Entrevistas no Estructuradas a los
miembros del equipo de proyecto de la empresa de estudio, tal y como se
detalla en la muestra, y Analisis Documental a los reportes y manuales que

la empresa le facilite.

Los productos obtenidos de esta fase respondieron las variables que seran
detalladas en la operacionalizacion de los objetivos 1 y 3 respectivamente. De
igual forma, la recoleccion de Datos de fuentes bibliograficas referenciales fue

aplicada en la elaboracion del Capitulo Il de la presente investigacion

Fase Ill — Analisis de Datos y Requerimientos : Esta fase se alimenta del
producto obtenido de la Fase Il. Corresponde a las actividades de revision,
procesamiento, analisis e interpretacién de los datos mediante la aplicacién de las

técnicas e instrumentos que generaran una serie de resultados.

Los productos obtenidos de esta fase respondieron a las variables que fueron

detalladas en la operacionalizacién de los objetivos 2 y 3 respectivamente.
Fase IV - Disefio del Plan : Siguiendo el esquema planteado en la figura N° 7,

para completar la Fase IV, fue necesario alcanzar y completar los productos de la

Fase IlI.
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En esta fase IV, se realizaron las actividades que permitieron completar el disefio

y elaboracién del plan de implementacion con base en lo obtenido en las fases |,

I, y il

El producto obtenido de esta fase respondid a la variable que fue detallada en la

operacionalizacion del objetivo 4.

Fase V — Conclusiones y Recomendaciones : En esta fase se detallaron las
conclusiones producto de la realizacion del presente trabajo de investigacion, asi
como también se describieron las recomendaciones para futuros trabajo de

investigacion que se realicen en el area.

3.6 Operacionalizacion de las variables

La palabra “Operacionalizacién”, no se encuentra definida en la lengua hispana,

sin embargo, el autor Arias (2012), sefiala que:

“Este tecnicismo se emplea en investigacion cientifica para designar al proceso
mediante el cual se transforma la variable de concepto abstracto a términos

concretos, observables y medibles, es decir, dimensiones e indicadores.” (p.62)

A continuacion se presenta la tabla N° 3 que detalla la operacionalizacion de las
variables de los objetivos especificos planteados en el presente trabajo de

investigacion
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Tabla N° 3: Operacionalizacion de las Variables de la investigacién

Fases y Herramientas
de SCRUM que puedan

Etapas, herramientas, marco de trabajo y artefactos de

Ciclo de vida (Fases y
Flujo de procesos)

Andlisis Documental

Fuente bibliogréfica

tiempo, costos, calidad, comunicaciones e interesados

Gerencia de Proyectos

! Idenifcar los factores clave de la metodologia SCRUM aplicarse a los proyectos la metodologia SCRUM . Referencial
Herramientas por L )
de la empresa Andlisis de Contenido
Fases
Identificacion y anlisis de
Roles
Factores Claves I
Int ion de Fact Li ientos integrados de SCRUM | j Fuente bblogréfca
Integrar los factores claves de la Metodologia SCRUM y las niegracion de "actores lnegm!en 05 Integra os' € as MEJOres Referencial
) e } claves de SCRUM y las précticas de la gerencia de proyectos que se Fases y Marco de )
2 | mejores préacticas de la Gerencia de Proyecto en las Fases del ) . . L . Tabla Comparativa
- mejores practicas de la | complementaran con los requerimientos de la Empresa, Trabajo
Plan de Implementacion . ) -
Gerencia de Proyectos para la implementacion de proyectos de Software
Plantillas y artefactos | Consulta a Juicio Experto Smarter Solutions
Listado de Procesos
, . Lista de procesos actuales en la implementacién de Listado de Entrevistas no estructuradas | Smarter Solutions
Evaluar los procesos de implementacion actual de los proyectos .
' proyectos de desarrollo de Software dentro de la Requerimientos
de software en la empresa en estudio basado en los factores Lo . . .
. . o Situacion Actual empresa. Lista de requerimientos, necesidades y
clave de la metodologia SCRUM y las mejores précticas en . . . . . .
erencia de provecto expectativas de los lideres de area e identificacion de | Flujo de Procesos Andlisis Documental . £ il
g proy las debilidades y fortalezas de las practicas actuales uente Empresanal
Andlisis PEPSU Andlisis PEPSU
Elaborar las fases del plan de implementacién para Proyectos de | Plan de Implementacion
Software basado en la Metodologia Agil SCRUM y las Mejores | integrado con factores Fases, Roles y I
. . . Modelo de Fases de Fuente bibliogréfica
4 Précticas de la Gerencia de Proyectos con base en las claves de SCRUM y Plan de Implementacion para proyectos de Software |artefactos del Plan de Implementacitn Referencial
siguientes éreas de conocimiento: alcance, requerimientos, Mejores précticas de Implementacion
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3.7 Estructura Desagregada de Trabajo

En esta seccion se presentd la Estructura Desagregada de Trabajo (EDT). Esta
herramienta permite desglosar un proyecto en varios paquetes de trabajo lo cual

facilita los procesos de planificacion del mismo.

De igual forma, la EDT permite al investigador visualizar el proyecto desde una
perspectiva granular, lo cual facilita el enfoque del trabajo en pequefios
fragmentos, organizados por area de conocimientos y agilizando el logro de los
resultados.

A continuacion se presenta la EDT correspondiente a la presente investigacion.
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|

Planteamiento del
Problema

Marco Teérico

Marco Metodoldgico

Marco Organizacional

Revision bibliografica de
Fuentes Referenciales

Fases, Roles y Herramientas
de SCRUM

=

Entrevistas no

Analisis PEPSU de Procesos Marco de Trabajo, fases,
Estructuradas a la muestra Tabla Comparativas !
it identificados Plantillasy Roles
Revision de la
documentacion empresarial Consulta juicio de experto
disponible

Figura N° 8: Estructura Desagregada de Trabajo
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3.8 Aspectos Eticos

Las consideraciones éticas que fueron englobadas la presente investigacion se

relacionan de manera directa con:

a.- Codigo de Etica Profesional : Decretado por el Colegio de Ingenieros de
Venezuela (2014). Del presente codigo de ética extraemos los siguientes

fragmentos:

“Se considera contrario a la ética e incompatible con el digno ejercicio de la

profesion, para un miembro del Colegio de Ingenieros de Venezuela:

1ro. Virtudes : Actuar en cualquier forma que tienda a menoscabar el honor, la
responsabilidad y aquellas virtudes de honestidad, integridad y veracidad que

deben servir de base a un ejercicio cabal de la profesion...

2do. llegalidad : Violar o permitir que se violen las leyes, ordenanzas vy

reglamentaciones relacionadas con el cabal ejercicio profesional.

4to. Seriedad : Ofrecerse para el desempefio de especialidades y funciones para

las cuales no tengan capacidad, preparacion y experiencias razonables...

18vo. Autoria : Utilizar estudios, proyectos, planos, informes u otros documentos,
gue no sean el dominio pudblico, sin la autorizacion de sus autores y/o

propietarios...

19n0. Secreto : Revelar datos reservados de indole técnico, financiero o
profesionales, asi como divulgar sin la debida autorizacion, procedimientos,
procesos o caracteristicas de equipos protegidos por patentes o contratos que
establezcan las obligaciones de guardas de secreto profesional. Asi como utilizar
programas, discos, cintas u otros medios de informacion, que no sea de dominio
publico, sin la debida autorizacién de sus autores y/o propietarios, o utilizar sin
autorizacion de cédigos de acceso de otras personas, en provecho propio...” (p. 1-
2).
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b.- Codigo de Etica y Conducta Profesional : Elaborado por el Project
Management Institute (2014). De este codigo de ética se extraen los siguientes
fragmentos:

“CAPITULO 1. VISION Y APLICACION

1.1 Vision y Propadsito

Como profesionales de la direccion de proyectos, nos comprometemos a actuar de
manera correcta y honorable. Nos fijamos un alto nivel de exigencia, que
aspiramos alcanzar en todos los aspectos de nuestras vidas: en el trabajo, en el
hogar y al servicio de nuestra profesion.” (p. 1)

“CAPITULO 2. RESPONSABILIDAD
2.1 Descripcion de Responsabilidad

Por responsabilidad se hace referencia a nuestra obligacion de hacernos cargo de
las decisiones que tomamos y de las que no tomamos, de las medidas que
tomamos y de las que no, y de las consecuencias que resultan.” (p. 2)

“CAPITULO 3. RESPETO
3.1 Descripcidon de Respeto

Respeto es nuestro deber de demostrar consideracion por nosotros mismos, los
demas y los recursos que nos fueron confiados. Estos ultimos pueden incluir
personas, dinero, reputacion, seguridad de otras personas y recursos naturales o
medioambientales.” (p. 4)

“CAPITULO 4.
4.1 Descripcion de Equidad

Equidad se refiere a nuestro deber de tomar decisiones y actuar de manera
imparcial y objetiva. Nuestra conducta no debe presentar intereses personales en
conflicto, prejuicios ni favoritismos.” (p. 5)
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“CAPITULO 5. HONESTIDAD
5.1 Descripcion de Honestidad

Honestidad es nuestro deber de comprender la verdad y actuar con sinceridad,
tanto en cuanto a nuestras comunicaciones como a nuestra conducta.”

c.- Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software : Presentado por The Agile
Alliance (2001), propone 4 principios elementales para la practica de proyectos
agiles:

“1.- Individuos e interacciones sobreprocesos y herramientas
2.- Software funcionando sobre documentacion extensiva
3.- Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual

4.- Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan” (p.1)

3.9 Cronograma

En este apartado se presentd la programacion de actividades segun la cual se
culminé tanto la preparacion del Proyecto de TEG como el desarrollo del

correspondiente trabajo final.

A continuacion en la Figura N° 9 se presenta el detalle del cronograma junto al

diagrama de Gantt correspondiente.
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3.10 Recursos

En este apartado se presenta el presupuesto general contemplado para el desarrollo del
TEG, incluyendo las actividades correspondientes a la preparacion del proyecto. Cabe

destacar que el presupuesto se elaboré bajo un estimado Clase V.

Tabla N° 4: Estimado Clase V de costos del Proyecto

Investigador Horas/hombre 1 300 190,00 57.000,00
Asesor de Trabajo Horas/hombre 1 60 250,00 15.000,00
Lideres Funcionales Horas/hombre 2 1 150,00 300,00
Lideres Técnicos Horas/hombre 2 1 150,00 300,00
Desarrolladores Horas/hombre 2 1 130,00 260,00
Analista de Calidad Horas/hombre 1 1 130,00 130,00
Director de Proyectos Horas/hombre 1 1 250,00 250,00
Equipos/Materiales Suma Global 1 1 5.000,00 5.000,00
Traslados Suma Global 1 1 3.000,00 3.000,00
Impresiones, Encuadernacion y Materiales de Oficina Suma Global 1 1 3.000,00 3.000,00
Total General (Bs.) | 84.240,00
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CAPITULO IV: MARCO ORGANIZACIONAL

En este capitulo se resumen los principales aspectos organizacionales que
estructuran en la actualidad a la Empresa Smarter Solutions, empresa en donde

se desarrollo el presente trabajo de investigacion.

Con la descripcion de estos aspectos se visualizan las premisas que dieron origen
al presente caso de estudio y las caracteristicas generales de la organizacién que

contribuyen a maximizar el entendimiento de las mismas.

La informacidén que se presenta en este capitulo fue extraida de la pagina oficial

de la empresa (www.smartersolutions.com.ve), asi como de la presentacion

ejecutiva comercial de la empresa para el afio 2014.

4.1 Resefia Histérica de la Organizacion

Smarter Solutions, es una empresa Venezolana cuyo servicio se encuentra
encaminado a la implementacion de las mejores y mas inteligentes soluciones
empresariales para sus clientes. Nace de la concepcion inicial de pertenecer a la
exclusiva gama de empresas dedicadas a brindar consultoria de una forma
eficiente, respetando los acuerdos iniciales de negociacion y velando porque éstos
se cumplan hasta el cierre de la relacion, con el compromiso de brindar las
herramientas necesarias para que sus clientes saquen el mayor provecho del

servicio brindado.

Con este Unico propdésito en mente, nace en el afio 2010, la empresa Smarter
Solutions liderada por profesionales en el area de ingenieria, conceptualizada bajo
la mejor herramienta para alcanzar el éxito, la perseverancia; impulsada por la
pasion de brindar calidad en el trabajo, en la atencion y en el servicio a los

clientes.

4.2 Mision de la Organizacion

La Mision de Smarter Solutions se presenta:

78



“Desarrollar avanzadas soluciones tecnoldgicas para proveer servicios, productos,
aplicaciones y soporte de alta calidad a nuestros clientes.” Smarter Solutions C.A.,
“2012)

4.3 Vision de la Organizacion

La Vision de Smarter Solutions es:

“Smarter Solutions busca posicionarse en el mercado nacional e internacional
innovando en la creacion de productos y servicios enmarcados en la utilizacion de
tecnologias emergentes derivadas de nuestro desarrollo y acopladas a las mejores
practicas, brindando los mas altos niveles de calidad.” Smarter Solutions C.A.,
(2012)

4.4 Valores de la Organizacion

Los Valores que comparte el equipo de trabajo de Smarter Solutions son:

“Nuestro Objetivo Principal son nuestros clientes, por ello contamos con un equipo

de profesionales que se distinguen por Valores como:

Responsabilidad

. Puntualidad

. Perseverancia

. Actualizacion Tecnolégica Constante
. Eficiencia

. Creatividad

. Disciplina

. Trabajo en Equipo

. Espiritu de Servicio.
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Nuestros productos y servicios tienen como finalidad impulsar a nuestros clientes

a la vanguardia de su competencia a través de

. Estandares de Calidad
. Mejores Practicas
. Innovacion

. Originalidad
. Adaptacion a sus necesidades.” Smarter Solutions C.A., (2012)

4.5 Mercado de la Organizacion

Para Smarter Solutions, la filosofia llave en mano, fue la primera y Unica tarea a
ejecutar, donde se desarrollaban las soluciones lado a lado con el cliente;
cumpliendo a cabalidad los requisitos inmediatos que éste demandaba, utilizando
las herramientas que se adaptaban directamente a sus necesidades y procesos
como compaiiia, ofreciéndole un desarrollo de principio a fin con la asesoria de los
consultores especialistas de la empresa. Aun esta idea inicial, sigue siendo la
fortaleza que ha permitido impulsar a la compafia en el negocio de la tecnologia

de informacion.
Productos y Servicios ofrecidos

En poco tiempo y gracias al éxito de sus operaciones en el area de desarrollo de
proyectos llave en mano con el cliente, Smarter Solutions ha venido ampliando su

carta de servicios para ofrecer ademas:

. Aplicaciones Moviles

. Soluciones WEB empresariales

. Desarrollo de paginas web a la medida
. Outsourcing de Desarrollo de Software
. Outsourcing de Quality Assurance
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. Warehousing y dashboards corporativos
. Consultoria de Procesos
. Consultoria de Desarrollo

En la actualidad y a pesar de ser una compafiia con poco tiempo en el mercado,
han sido muchos los retos superados y son muchas las metas por alcanzar, pero
gracias al equipo de trabajo con el que cuenta Smarter Solutions y a la gran
capacidad técnica y gerencial que se ha venido cosechando, las proyecciones se

muestran positivas para anteponerse a la competencia en un corto plazo.
Clientes Actuales

Actualmente Smarter Solutions ha logrado calar en el mercado tanto nacional

como internacional, contando entre sus clientes empresas como:
. CenPos
. First Payment Systems

. FARVENCA

. Seguros Venezuela
. Banco Mercantil

. Dos Punto Uno

. Bleep!

. Mapfre.
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4.6 Estructura Organizacional

En este apartado se presenta la estructura organizacional con la que actualmente

opera Smarter Solutions:

Directiva General
Planificaciéony

Control de Unidad de QA

Proyectos
Coordinador de |

QA

Equipo de QA Equipo de QA
Interno (Terceros)
I 1
. : Unidad de Unidad

Unidad Funcional Desarrollo Administrativa

| ; 1 I
Coordinador Aplicaciones plicaciones Web Administrador
Unidad Funcional Moviles Empresariales SIEc0

|

Lider Técnico
App. Mdviles

Lider Técnico

Web Empresarial Asistente

Administrativo

Consultores

Desarrolladores

Funcionales
Desarrolladores

Figura N° 10: Estructura Organizacional Smarter Solutions
Fuente: Smarter Solutions (2014. p. 4)
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CAPITULO V: DESARROLLO DE OBJETIVOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos al desarrollar cada uno de

los objetivos planteados en el capitulo | del presente trabajo.

5.1 Desarrollo Objetivo N° 1: Definir los Factores claves de
SCRUM

Para el desarrollo del Objetivo N° 1, se realizo la investigacion documental de
publicaciones de diferentes autores que plantean sus ideas y posiciones con

respecto a diferentes aspectos de la Metodologia SCRUM.

Luego de realizar un andlisis de las diferentes publicaciones se desarrollé6 una
tabla comparativa que permitié puntualizar los criterios a evaluar para la definicién

de los factores claves de la metodologia.

El autor Schwaber (1996), quien propuso la metodologia SCRUM, en su
publicacion “Controlled Chaos: Living on the Edge”, presenta los origenes de
SCRUM vy explica que es una metodologia basada en Procesos y Controles

Empiricos.

Los procesos que pueden ser disefiados, realizados de forma repetible y
obteniendo resultados predecibles se conocen como “Procesos Definidos”. En el
caso del desarrollo de Software, debido a su complejidad, se denomina como un

“Proceso Empirico”, ya que se caracteriza por ser impredecible e irrepetible.

Al ser el proceso de desarrollo de software identificado como un proceso empirico,
es necesario que su control se lleve a cabo de manera mucho mas cercana, con

frecuentes intervenciones, con mediciones y controles de monitoreo inteligente.

Partiendo de este principio Schwaber (1996), propone la metodologia SCRUM
bajo un enfoque de procesos y controles empiricos, basandose en una mejora del

ciclo de vida iterativo incremental, donde la interacciébn con continua entre los
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ejecutores del proyecto, la competencia y el usuario es permitida, y donde los
cambios en el alcance, tecnologia, funcionalidad, costo y cronograma son
aceptados e incorporados durante la realizacion del proyecto. En esta metodologia

los controles son utilizados para medir y gerencia el impacto.

Por su parte, la autora Pope-Ruark (2012), plantea en su publicacion “We SCRUM
Every Day: Using SCRUM Projects Management Framework for Groups Projects”,
un caso de estudio en donde demuestra la aplicabilidad de la metodologia

SCRUM para el manejo de grupos de proyectos en el aula de clases.

Segun su experiencia, la autora indica que los estudiantes deben ser preparados
para ser flexibles y responder de manera acertada ante lo inesperado, lo cual no
se obtiene de las habilidades para completar tareas estandares o seguir
instrucciones de un gerente, sino mas bien de las habilidades de pensar
creativamente en la solucion de problemas complejos y sorpresivos, que no
puedan ser resueltos por un Unico individuo sino por la direccion e interrelacion de

un equipo de individuos que enfrente de manera colaborativa el reto.

Luego de realizar este analisis, Pope-Ruark (2012) define SCRUM como una
herramienta colaborativa, que permite crear un efectivo ambiente de colaboracion,
generando en los miembros del equipo un intimo compromiso con la definicion de

metas y en alcanzar el objetivo final del proyecto.

En la publicacion realizada por los autores Holzmann & Panizel (2013),
“Communications Management in Scrum Projects”, presentan los resultados
obtenidos en donde se busco revelar que la comunicacion efectiva es un factor

dominante en el éxito de los proyectos Scrum.

Los autores plantean que la gerencia de las comunicaciones es un concepto
medular en las metodologias agiles, ya que la comunicaciéon entre el cliente y el
equipo de proyecto es un elemento rquerido urante todo el proyecto, a fin de

obtener el mejor producto, y como consecuencia el éxito del proyecto.

En su investigacion los autores se planteaban determinar dos hipotesis:
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1. La existencia de una correlacion positiva entre la comunicacion con los
clientes y el éxito del proyecto
2. La existencia de una correlacion positiva entre la riqueza de la

comunicacion y el éxito del proyecto.

Para esto los autores aplicaron un cuestionario a 100 profesionales distribuidos
entre gerentes de proyecto y otros interesados relacionados con el desarrollo &gil

de proyectos de software.

Los resultados obtenidos demostraron la importancia de wuna efectiva
comunicacion entre el equipo &gil y el cliente, confirmando asi las hipotesis

planteadas.

En sus conclusiones, Holzmann & Panizel (2013) plantean que la mejora de las
metodologias agiles esta enfocada en entregar productos que trabajen de acuerdo
a las necesidades planteadas por el cliente en sus distintas evaluaciones. Los
procesos, tiempos y canales de comunicacion con el cliente deben ser

establecidos con el objetivo de alcanzar la saisfaccion del cliente.

Por su parte, lonel (2008) plantea un andlisis critico de la metodologia, en la cual
se pasea por las ventajas y desventajas de SCRUM como una Metodologia para

Gerencias Projectos.

En su investigacion, el autor sefiala que SCRUM es una metodologia flexible, que
facilita la adaptaciéon en ambientes de proyectos con frecuentes cambios, que
ademas ofrece la posibilidad de obtener resultados en plazos de tiempo cortos, asi

como mecanismos de control y mejoramiento del desempefio del proyecto.

Sin embargo, destaca que, al considerarse dentro de la metodologia al cliente
como un elemento de alta influencia en el desarrollo, para proyectos externos esto
podria representar una desventaja, ya que resulta cuesta arriba garantizar la total
disponibilidad del cliente durante el tiempo de ejecucion del proyecto en donde

este participe como un miembro mas del equipo de trabajo.
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En una conferencia realizada en el afio 2013, Las autoras Tanner & Mackinnon,
(2013) presentaron una ponencia denominada “Sources of Disturbances
Expirenced During a SCRUM Sprint”, en la cual se plante6 que a pesar de los
beneficios y ventajas que ofrece SCRUM como metodologia de Gerencia de
Proyectos, no esta exenta de verse afectada por distintas fuentes que perturben la

debida ejecucion de los Sprints.

Estas autoras realizaron un caso de estudio aplicado a tres empresas, con un
grupo total de veinte personas, en donde se lograron identificar cinco grandes
grupos de fuentes de perturbacion para los equipos de SCRUM durante los
Sprints, a saber: Gerencia, Cliente, Comunicacion, Experiencia y Factores

Externos.

Estos factores perturbadores afectan principalmente al equipo de SCRUM, pero
también interfieren con la correcta ejecucion de los procesos definidos por esta

metodologia.

En sus conclusiones Tanner & Mackinnon, (2013), indican que, a pesar de la
existencia de estas fuentes perturbadoras que pueden interferir con el equipo y los
procesos en la mitad de un Sprint, el éxito del proyecto es alcanzable, siempre y
cuando las empresas estén atentas durante el proceso de desarrollo de los

proyectos a fin de mitigar los impactos de estas perturbaciones.

Finalmente, los autores Ghosh, Forrest, Dinetta, Wolfe, & Lambert, (2012) en su
publicacion “Enhance PMBOK by Comparating it with P2M, ICB, PRINCE2, APM
and SCRUM Project Management Standards”, realizan un analisis de las practicas
y estandares planteados por el PMI en contraste con distintos enfoques

metodoldgicos, entre ellos SCRUM.

En la comparacion realizada entre el PMBOK y SCRUM los autores plantean que
mientras el PMBOK define procesos enfocados en el estilo de la gerencia de
proyectos, el enfoque de SCRUM se centra en procesos altamente iterativos, muy

diferentes a lo planteados por el PMI. Este enfoque se centra en entregar un
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producto al mercado tan rapido como sea posible y continuar construyendo a partir

de este.

Se presenta SCRUM como un enfoque muy sencillo de entender y aprender, pero
retador a la hora de ponerlo en marcha, ya que requiere un fuerte soporte
gerencial, cambios organizacionales fundamentales y asimilar el concepto de la

alta participacion de los interesados en el proyecto.

Las principales similitudes que los autores presentan entre SCRUM y el PMBOK

son.

1.- Ambos enfoques reclaman una solucién completa para un proyecto/problema

complejo.

2.- Ambos procesos enfatizan la importancia de mantener al equipo de proyecto

manejando el mismo lenguaje.

3.- Ambos enfoques siguen el ciclo PDCA (Plan-Do-Check-Act) para el

mejoramiento continuo del producto. Sobre todo SCRUM.

De igual forma, los autores plantean como la brecha mas amplia existente entre
SCRUM y el PMBOK a la siguiente:

1.- La simplicidad, identificada como la principal fortaleza de SCRUM puede ser
también su principal debilidad. SCRUM puede ser alineado y comparado con el
PMBOK en algunas categorias, pero en general, el PMBOK sobrepasa
ampliamente a SCRUM en relacion al nivel de detalle en el que se especifican sus

elementos.

A fin de identificar los factores claves de SCRUM y basandose en la informacion
recolectada de los autores descrito anteriormente, se prepard0 una tabla
comparativa compuesta por dos niveles. En el primer nivel se comparan las
diferentes visiones de los autores sobre la metodologia SCRUM resaltando el
objetivo de su investigacion, las fortalezas de SCRUM que estos plantean en sus

publicaciones y las debilidades que fueron identificadas.
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Posteriormente, en un segundo nivel de la tabla comparativa se presenta, con
base en las fortalezas y debilidades, la relacion de SCRUM con las diez areas del
conocimiento propuestas por el PMI. Como conclusiones de este objetivo se

presentan una lista que detalle los Factores Claves de SCRUM.

A continuacién se presenta el primer nivel de la tabla comparativa.
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Tabla N° 5: Visiones sobre la Metodologia SCRUM

Autor(es)

Ao

Obijetivo de la Investigacion

Fortalezas Planteadas

Debilidades Identificadas

Describe la Metodologia SCRUM para

1.- Es una Metodologia Basada en Controles empiricos. Por lo que se
adapta mejor a los procesos de desarrollo de Software, ya que estos se
pueden clasificar como procesos creativos altamente empiricos.

2.- Se basa en un enfoque iterativo incremental. Lo que permite aprovechar
la mejora continua del producto

3.- Las iteraciones se plantean en cortos periodos de tiempo y con el
objetivo de obtener un producto "entregable" al cliente en cada iteracién

1.- Requiere un equipo altamente motivado y

SCRUM como una Metodologia para
Gerencias Proyectos

Schwaber 1996 - - — con buen liderazgo para implantarlo
procesos de desarrollo de Software 4.- Se trabaja con equipos pequefios (entre 3 y 10 personas) para eficientemente
maximizar la comunicacidony minimizar la sobreasignacion
5.- El proyecto es divido en Paquetes de trabajo que se asignan al equipo
en base a las prioridades y las restricciones de tiempo.
6.- Las variables Riesgo, Alcance, Costo, tiempo y Calidad son definidas al
inicio del proyecto, pero los cambios en cualquier de ellas durante la
ejecucidn son aceptados eincorporados al proyecto.
1.- SCRUM es una metodologia disefiada para flexibilizar todo el ciclode |1.- Cuando un proyecto por su tamafio se
vida de un proyecto divide entre varios equipos SCRUM, suele
2.- Esta provisto de mecanismos d control para planificar cada iteracidn, y |resultar cuesta arriba la comunicaciony
asigestionar las distintas variables de progreso. coordinacion entre los equipos
3.- Permite la incorporacion de modificaciones el proyecto y sus . .
R ;. 2.- Si el cliente del proyecto es externo, no
entregables en cualquier momento, las cuales seran incorporadas en su . . .
. - , siempre resulta factible garantizar la
iteracion mds oportuna. . - ;
- disponibilidad de este para involucrarse
4.- Libera a los desarrolladores, por lo que se puede enfocar en el .
-, . como se requiere en el proyecto
e , desarrollo de la solucién mas innovadora.
Analisis critico de la metodologia, = — —
. . 5.- Provee un ambiente muy adecuado para el aprendizajey el crecimiento
presentando ventajas y desventajas de X i . ., .
lonel 2008 profesional de todos los involucrados. 3.- La implementacién de esta metodologia

6.- El compartir los problemas con todos los miembros del equipo durante
la reunién diaria motiva a todo el equipo a utilizar el talento creativo para
solucionar los problemas que ocurren

en proyecto grandes, aunque no se descarta,
requiere de un esfuerzo importante.

7.- La corta duracion de los Sprint, permiten que el cliente reciba un
producto con valor, que puede utilizar en produccidn en cortos periodos de
tiempo

8.- El costo de los cambios en los proyectos es significativamente bajo, ya
que se abordan los problemas lo mads temprano posible en el procesos, y
seincluyen los cambios antes deiniciar el desarrollo del sprint. Evitando
asiimpactos de re trabajo.

4.- Resulta cuesta arriba poder dar un
estimado total de tiempo y dinero para la
entrega final del producto.
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Tabla N° 5: Visiones sobre la Metodologia SCRUM. Continuacion

Autor(es) Afio Obijetivo de la Investigacion Fortalezas Planteadas Debilidades Identificadas
1.- El foco principal de la metodologia SCRUM es entregar un producto que
salga al mercado en el periodo de tiempo mas corto posible, basandose en |1.- Es un enfoque metodoldgico complicado
versiones incrementales que sean funcionalmente entregables al cliente. para implementarse en programas y
- - portafolios
2.- Permite hacer ajustes sobre el producto constantemente reforzando el
enfoque de mejora continua.
- - , 3.- Las lecciones aprendidas son identificadas al finalizar cada sprinty 2.- No estd enfocado en la gerencia de los
Andlisis de las prdcticas y estandares . o
son incorporadas en el siguiente. procesos
planteados por el PMI en contraste con - — - -
Ghosh etal [ 2012 . L 4.- La Metodologia SCRUM reclama obtener una solucién completa a un 3.- Provee un marco de trabajo, mas no
distintos enfoques metodol dgicos, entre . o
ellos SCRUM problema complejo. provee en detalla una descripcién de los
5.- Enfatiza la importancia de mantener la comunicacion entre todos los procesos, técnicas y herramientas para
miembros del equipo en el mismo lenguaje implementarse
6.- El principio de la transparencia se basa en flujo continuo y abierto de . .
. P p . P . _J Y 4.- Serequiere de un alto nivel de madurez
la informacidn, mediante las diferentes ceremonias y artefactos . .
3 en el equipo SCRUM para manejar las
contemplados en la metodologia . . . :
~ ? - - situaciones de Liderazgo, Conflictoy
7.- Provee métodos para manejar y gestionar el riesgo en cada uno de los L
X Negociacién
Sprint.
1.- SCRUM es un Framework colaborativo para la gerencia de proyectos, 1.- El equipo debe alcanzar un nivel alto de
que engloba un proceso proactivo y reflexivo. madurez que le permita asimilar de forma
. o . . correcta las criticas, comentarios
2.-El proceso de SCRUM involucra pequefios equipos de trabajo, R ' y
- . , . observaciones provenientes de la
desarrollando un gran producto que un Gnico equipo no podria construir . s, X
retroalimentacidn del cliente
Caso de estudio en donde demuestra la |3.- Puede crear ambientes efectivos de colaboracién, ya que cada miembro
Pope-Ruark | 2012 aplicabilidad de la metodologia SCRUM [del equipo esta intimamente involucrado en alcanzar metas y contribuir
para el manejo de grupos de proyectos en [con el resultado final del proyecto . . .
- - - — - — - 2.- El equipo requiere un alto nivel de
el aula declases 4.- Su enfoque iterativo permite ensefiar y aplicar técnicas y estrategias de . ,
. o o X compromiso con las metas planteadas, asi
planificacion que se adapten a la flexibilidad proveniente de la .
X L . como una alta capacidad de auto
retroalimentacidn con los clientes. L, .,
— — . - - organizacién y auto motivacion.
5.- Maximiza la comunicacidn, ya que los miembros del equipo se sienten
cémodos y en confianza en las ceremonias diarias en las que se plantean
los problemas u obstdculos que se preveen en el desarrollo
1.- La poca disponibilidad del cliente para
1.- El proceso de SCRUM inicial con una visién general del producto, que participar activamente en el desarrollo del
posteriormente serd detallado en la lista de producto, siempre buscando |proyecto puede interferir con el alto nivel de
Holzmann & Revelar que la comunicacion efectiva es |maximizar el retorno de la inversion del cliente. comunicacion necesaria para el éxito de un
Panizel 2013 un factor dominante en el éxito de los proyecto &gil
anize
proyectos Scrum L L L . 2.- El no lograr establecer canales efectivos
2.- La comunicacidn en un equipo agil es su principal competencia. o, . )
de comunicacién dentro del mismo equipoy
3.- Un proyecto agil exitoso incluye un plan de comunicacion que detalle entre estey el cliente puede traducirse en el
los procesos de comunicacion entre el equipo y el cliente. fracaso del provecto.
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Tabla N° 5: Visiones sobre la Metodologia SCRUM. Continuacion.

Autor(es)

Tanner &
Mackinnon

Aiio

2013

Objetivo de la Investigacion

Analizar las posibles fuentes de
Perturbacion en la ejecucidn de los
Sprints

Fortalezas Planteadas

1.- La implementacién de la metodologia mediante "Sprint" de corta
duracién permite obtener un producto "entregable" al cliente en cortos
periodos de tiempo.

Debilidades Identificadas

1.- La implementacién de SCRUM presenta
una implica dependencia del clientey de su
claridad en el objetivo que desea alcanzar.
Si el cliente no esta claro en el objetivo final
del producto, esto puede afectar la
ejecucién de los Sprint, debido a la
deficiencia en |la definicién de las historias

2.- El equipo de SCRUM debe entender el
concepto de "auto gestionados", a fin de
poder manejar de forma correcta la
ejecucién de los sprints, de lo contrario, la
aplicacién incorrecta de la auto gestion del
equipo puede llevar el proyecto al fracaso

3.- El SCRUM Master y el Duefio del

Producto, deben tener claro su rol de
orientacién y coaching dentro del equipo, de
lo contrario podria generar interferencias en
el equipo durante la ejecucion del Sprint.

2.- Los cambios planteados al final de cada Sprint son bien recibidos e
incorporados para el inicio del sprint siguiente.

4.- La ejecucion del Sprint es vulnerable a
verse afectada por la aparicién de bugs en
otros productos que deben ser atendidos
con prioridad por algunos de los miembros
del equipo SCRUM.

5.- La ejecucion del Sprint también resulta
vulnerable a eventos propios de la
naturaleza de las empresas como la sobre
carga de trabajo en el resto del equipo por
la salida de alguno de los miembros, bien
sea por enfermedad, imprevistos o salida de
la empresa.

6.- Los problemas en la comunicacion tanto
entre el equipo y el cliente como entre los
miembros del equipo es una de los
principales factores que pueden entorpecer
la ejecucion del Sprint de la forma en que
fue planificado
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De acuerdo con los resultados obtenidos de la investigacion documental realizada

utilizando como referencia a seis autores, se procedio a preparar la segunda parte

del analisis con una tabla, en donde se comparan las diez areas del conocimiento

de la Gerencia de Proyectos planteadas por el PMI con los factores claves

planteados por los autores antes mencionados.

A continuacioén se presenta el segundo nivel de la tabla comparativa.

Tabla N° 6 Identificacién de Factores Caracteristicos de SCRUM.

Integracion del
Proyecto

1.- A nivel de Conceptualizacion del Proyecto. SCRUM parte de la "Visiéon General del Producto”, la cual se documenta en
conjunto con el cliente y sirve de marco referencial y factor integrador en las tantas iteraciones ejecutadas. El objetivo final del
producto debe quedar claro en la \isién general

2.- En SCRUM el trabajo no es gestionado estrictamente bajo el esquema de procesos, pues el proceso creativo se visualiza
como una “Caja Negra" que se va desarrollando mediante cada Sprint. La Figura del SCRUM Master es el elemento orientador
dentro del equipo SCRUM. Su rol es de "Lider Senidor" y se encargara de acompafiar y liberar el camino del equipo SCRUM
para que se desenwelvan en el ambiente apropiado para el desarrollo del proyecto.

3.- En SCRUM existen herramientas e indicadores de control para hacer seguimiento al trabajo realizado. La mas destacada el
gréafico "Burn Down", el cual se define por Sprint. Y se actualiza diariamente con la informacién levantada en la Reunién Diaria.

4.- Los cambios son ampliamente aceptados en SCRUM, solo que son admitidos al finalizar cada Sprint e incluidos en el
Sprint siguiente o en que se convenga incorporarlo estratégicamente.

5.-Al igual que en otras metodologias, en SCRUM se realizan actividades de cierre del proyecto relacionadas con cierre y
entrega de documentacion, entrega de cddigos fuentes y/o paquetes relacionados con el producto, y actividades
administrativas.

Alcance del Proyecto

1.- La planificacién del alcance en SCRUM parte de la \isién inicial del producto, la cual se desglosa en "historias de Usuario”
que seran recopiladas en la "Pila del Producto". Es este artefacto la linea base del alcance del proyecto

2.- El refinamiento de las historias se va realizando progresivamente en cada uno de los Sprint. Con la participacién del cliente
y el duefio del producto de la mano con el equipo de desarrollo.

Tiempo del Proyecto

1.- Las restricciones de tiempo en los proyecto implementados bajo la metodologia SCRUM son definidas por la duracién que
se determine para cada SPRINT. Esta duracion es definida entre todos los miembros del equipo y puede variar entre uno y otro.
Va desde 1 hasta 4 0 6 semanas (segun el autor que se consulte)

2.- La cantidad de historias que se desarrollen en un Sprint viene dado por la velocidad del equipo. Este parametro se va
refinando también con la ejecucién de cada uno de los Sprint.

Calidad del Proyecto

1.- En el enfoque de SCRUM se refuerza el principio de mejora continua del producto, a través del feedback directo con el
cliente, la cual permite incluir en cada ciclo, observaciones, cambios y mejoras que acerquen el producto cada ve més a las
expectativas y necesidades satisfacer del cliente y usuario final.

Costos del Proyecto

1.- El costo de los cambios en los proyectos es significativamente bajo, ya que se abordan los problemas lo méas temprano
posible en el procesos, y se incluyen los cambios antes de iniciar el desarrollo del sprint. Evitando asi impactos de re trabajo.

Recursos Humanos
del Proyecto

1.- SCRUM busca la integracion del equipo de proyecto a través de un ambiente de trabajo colaborativo, donde no solo se
busca alcanzar el mejor desempefio y relaciones profesionales, sino también el desarrollo de personal de cada uno de los
miembros del equipo.

2.- El SCRUM Master es responsable de coordinar, supenisar y orientar las relaciones e interaccién del equipo, impulsando las
précticas propuestas por la metodologia SCRUM.

Comunicaciones del
Proyecto

1.- El principio de la transparencia se basa en flujo continuo y abierto de la informacién, mediante las diferentes ceremonias y
artefactos contemplados en la metodologia

2.- Enfatiza la importancia de mantener la comunicacion entre todos los miembros del equipo en el mismo lenguaje

3.- Se basa en la comunicacion abierta y constante entre el equipo SCRUM vy el cliente. Si esta comunicacion falla, el proyecto
no podré ser exitoso

Riesgos del Proyecto

1.- El manejo del riesgo en SCRUM se hace de forma iterativa. Provee métodos para manejar y gestionar el riesgo en cada uno
de los Sprint.

Adquisiciones del

1.- Los autores consultados no hacen referencia a la gestién de las adquisiciones en la metodologia SCRUM.

Proyecto
Interesados del 1.- Los interesados son una componente principal en la Metodologia SCRUM. Ellos deben participar activamente en todo el
Proyecto proceso de desarrollo del producto.

Como resultado de la investigacion realizada, se pueden definir como los factores

Claves de SCRUM los siguientes:
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1.- Proceso de Control Empirico: Se basa en tres ideas principales,

Transparencia, inspeccion y adaptacion.

2.- Auto — Organizacién: Enfocado en los desarrolladores actuales, que obtiene
mejores resultados cuando se auto- organizan, impulsando asi la innovacion y
creatividad, asi como reforzando la responsabilidad y el empoderamiento

compartido del proyecto.

3.- Colaboracion: Enfocado en las tres ideas principales de trabajo colaborativo:
Conciencia, articulacion y apropiacion. Este principio también va dirigido a los
gerentes de proyecto, a fin de compartir con el equipo los procesos de creacion de

valor, a fin de compartir e interactuar en la busqueda de un mayor valor.

4.- Priorizacion basada en Valor: Se enfoca en entregar el maximo valor de

negocio, desde el inicio del proyecto y durante toda su ejecucion.

5.- Administracién del Tiempo: En principio describe como el tiempo es una
limitante en SCRUM, y ayuda a gerenciar efectivamente la planificacion y la
ejecucion del proyecto. Los elementos que son dirigidos por este principio en
SCRUM son: los Sprint, Daily Meeting, Sprint Planning Meeting y Sprint Review
Meeting.

6.- Desarrollo Iterativo: Este principio define el desarrollo iterativo y enfatiza la
incorporacion de los cambios en el producto para la satisfaccion de las

necesidades del cliente.

7.- Comunicacion Efectiva:  Principio que sustenta y fortalece la relacion entre el
cliente y el Equipo SCRUM. Es la base que soporta la metodologia SCRUM y una

de las variables que debe ser controlada muy de cerca.
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5.2 Desarrollo Objetivo N° 2: Integrar los factores claves de la
Metodologia SCRUM vy las mejores practicas de la Ger encia
de Proyecto en las Fases del Plan de Implementacion

Para el desarrollo del objetivo N° 2, se planted, basandose en los factores claves
identificados para SCRUM, elaborar una tabla comparativa que permita integrarlas

con las mejores practicas de la Gerencia de Proyecto.

En el caso de las mejores practicas de la Gerencia de Proyecto, se realiz6 una
investigacion documental, tomando como referencia a las autores Chamoun
(2002) y el Project Management Institute (2013).

En el caso del actor Chamoun (2002), plantea un conjunto de herramientas y
mejores practicas condensadas en cinco macro procesos que cubran los aspectos
de nueve areas de conocimiento, en lo que él denomino la “Administracion

Profesional de Proyectos”.

En su trabajo, el autor presenta una serie de 23 practicas recomendadas para el
manejo de proyectos, clasificadas en los siguientes momentos del ciclo de vida del

mismo:

» Para iniciar

» Para definir, documentar y acordar las estrategias en el plan de trabajo
» Para ejecutar los trabajos

» Para controlar el desarrollo de los trabajos

« Para cerrar el proyecto.

Por su parte, el Project Management Institute (2013), en el Anexo A de la quinta
edicién del PMBOK, publica un estandar que describe la naturaleza de los
procesos de la direccion de proyectos, agrupados en cinco categorias conocidas
como Grupos de Procesos de la Direccion de Proyectos. Estos grupos son los
siguientes:
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» Grupo de Procesos de Inicio

» Grupo de Procesos de Planificacion

» Grupo de Procesos de Ejecucion

* Grupo de Procesos de Seguimiento y Control

* Grupo de Procesos de Cierre.

En el caso de ambos autores, clasifican las practicas propuestas en cinco grupos
gue son aplicables en cada una de las &areas de la gerencia de proyectos

anteriormente descritas.

Es importante destacar que, estos grupos de procesos no se consideran como
fases del proyecto, de hecho, es probable que todos los grupos de procesos sean

llevados a cabo dentro de una misma fase.

Para el presente andlisis, se tomaran como base referencial los cinco grupos
planteados por el PMI y se presentaran en una tabla comparativa la clasificacion
de las practicas propuestas por ambos autores para luego identificarlas en cada

una de las areas de conocimiento.

A continuacion se presenta una tabla comparativa entre las mejores practicas
propuestas por los autores mencionados anteriormente, clasificadas en los cinco

grupos planteados por el PMI.
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Tabla N° 7 Propuestas de Mejores Practicas en la Gerencia de Proyectos.

Grupo de Procesos de Inicio

1.- Iniciar con la elaboracién del "Charter", identificando, documentando y conciliando las
expectativas de los involucrados

1.- Desarrollar el "Project Charter", con el fin de autorizar formalmente el proyecto y conferir al
director de Proyecto la autoridad necesaria para asignar los recursos de la organizacion a las
actividades del proyecto

2.- Identificar a los Interesados del Proyecto, todos aquellos que podrian ejercer o recibir el impacto
de una decisién, actividad o resultado del proyecto, para asi identificar el enfoque adecuado para
cada uno.

Grupo de Procesos de
Planificacién

2.- Se establece el Sistema de Control de Cambios para el manejo ordenado de los cambios
durante el transcurso del proyecto.

3.- Desarrollar el Plan para la Direccién del Proyecto. Documento central que define la base para
todo el proyecto. Debe incluir la definicién, preparacion y coordinacién de todos los planes
subsidiarios e incorporarlos en un plan integral para la direccién del proyecto.

3.- Preparar la Declaracion del alcance, para confirmar los entregables y los criterios de aceptacion

4.- Planificar la Gestién del Alcance, creando un plan que documente como se definira, validara y
controlara el alcance del proyecto, con el fin de proporcionar orientacién e indicaciones sobre como
se gestionara el alcance a lo largo del proyecto.

4.- Investigar y definir los precedentes (Benchmarking), para aclarar y establecer los criterios de
aceptacion

5.- Recolectar los Requisitos, a través de un proceso que permita determinar, documentar y
gestionar las necesidades y requisitos de los interesados, con el fin de establecer la base para
definir y gestionar el alcance tanto del proyecto como del producto.

6.- Definir el Alcance, desarrollando una descripcion detallada del proyecto y del producto, con el fin
de describir los limites del proyecto, senicio o resultado mediante la definicién de cuales de los
senicios recopilados seran incluidos y cuales seran excluidos del proyecto.

5.- Desarrollar y confirmar el WBS, partiendo de la declaracién del alcance, para definir los
entregables a nivel de control

7.- Crear la EDT (WBS), subdividiendo los entregables del proyecto y del trabajo del proyecto en
componente mas pequefios y mas faciles de manejar, con el fin de proporcionar una vision
estructurada de lo que se debe entregar.

6.- Elaborar el programa del proyecto, partiendo del WBS y de acuerdo con las restricciones
establecidas en el charter

8.- Planificar la Gestién del Cronograma, estableciendo politicas y procedimientos, junto con la
documentacién para planificar, desarrollar, gestionar, ejecutar y controlar el cronograma, con el fin
de proporcionar orientacion e indicaciones sobre como se gestionara el cronograma a lo largo del
proyecto.

9.- Definir las Actividades, mediante el proceso de identificar y documentar las acciones especificas
que se deben realizar para elaborar los entregables del proyecto, con el fin de desglosar los
paquetes de trabajo en actividades que proporcionen una base para la estimacion, planificacion,

10.- Secuenciar las Actividades, identificando y documentando las relaciones entre las actividades
del proyecto, con el fin de establecer la secuencia légica del trabajo para obtener la maxima
eficiencia, tomando en cuenta la mayoria de las restricciones posibles en el proyecto.

11.- Estimas los Recursos de las Actividades, estableciendo el tipo y la cantidad de materiales,
personas, equipos o suministros requeridos para ejecutar cada actividad, permitiendo asi estimar
costos y duraciones de manera mas precisa

12.- Estimar la Duracion de las Actividades, estableciendo aproximadamente la cantidad de
periodos de tiempo necesario para finalizar las actividades individuales con los recursos estimados.

7.- Establecer el Calendario de Eventos, donde se incluyan las fechas de revisién y entrega, fecha
de recepcion de facturas y pagos, asi como otros eventos importantes

13.- Desarrollar el Cronograma, mediante el andlisis de la secuencia de actividades, duraciones,
requisitos de recursos y restricciones del cronograma para crear el modelo de la programacién del
proyecto, con el fin de establecer fechas planificadas para la realizacion del proyecto.

8.- Preparar el estimado de costos para confirmar el apego al presupuesto autorizado en el Charter.
Ajustar el alcance del proyecto en caso que sea necesario. Ajustar el WBS en caso que sea
necesario. Definir el presupuesto base al autorizar el tltimo estimado de Costos. Dependiendo de la|
duracion del proyecto y del monto de la inversién se puede utilizar el programa de Erogaciones.

14.- Planificar la Gestion de los Costos, estableciendo las politicas, procedimientos y
documentacién para planificar, gestionar, ejecutar el gasto y controlar los costos del proyecto, con
el fin de proporcionar orientacion indicaciones sobre como se gestionaran los costos del proyecto
a largo plazo

15.- Estimar los Costos, desarrollando una aproximacion de los recursos monetarios necesarios
para completar las actividades del proyecto.

16.- Determinar el Presupuesto, sumando los costos estimados de las actividades individuales o
paquetes de trabajo para establecer una linea de costos autorizada, con el fin de determinar una
linea base de los costos con respecto a la cual se puede medir, monitorear y controlar el
desempefio del proyecto.
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Tabla N° 7 Propuestas de Mejores Practicas en la Gerencia de Proyectos. Continuacion

Grupo de Procesos de
Planificacién

9.- Preparar una lista de \erificacién partiendo de diagramas Causa- Efecto, para asegurar la calidad
de los trabajos

17.- Planificar la Gestién de Calidad, identificando los requisitos y/o estandares de calidad del
proyecto y sus entregables, ademas de documentar como el proyecto demostrara el cumplimiento
de los requisitos de calidad.

10.- Establecer la Matriz de Roles y Funciones, para integrar y coordinar a todos los participantes,
tanto internos como externos.

18.- Planificar la Gestién de los Recursos Humanos, mediante el proceso de identificar y
documentar en el marco de un proyecto los roles, responsabilidades, habilidades requeridas y
relaciones de reporte dentro de un proyecto a través de la creacion del plan de gestion del personal,
el cual debe incluir el cronograma para la adquisicién y posterior liberacién del personal.

19.- Planificar la Gestién de las Comunicaciones, desarrollando un enfoque y un plan apropiados
para las comunicaciones del proyecto con base en las necesidades y requisitos de informacion de
los interesados y en los activos de la organizacion disponibles.

11.- Elaborar una Matriz de Riesgos después de haber idenficado y cuantificado los riesgos para el
proyecto, y en caso necesario, actualizar el WBS

20.- Planificar la Gestion de los Riesgos, definiendo como realizar las actividades de gestion de
riesgo de un proyecto, con el fin de asegurar que el nivel, el tipo y la visibilidad de gestién de
riesgos con acordes tanto con los riesgos como con la importancia del proyecto para la
organizacion.

21.- Identificar los Riesgos, mediante un proceso que permita determinar los riesgos que puedan
afectar al proyecto y documentar sus caracteristica, con el fin de establecer no solo los riesgos
existentes sino también la capacidad que confiere el equipo del proyecto de anticipar eventos.

22.- Realizar el analisis cualitativo de los riesgos, priorizandolos para su analisis o accién posterior,
evaluando y combinando la probabilidad de ocurrencia e impacto de dichos riesgos, permitiendo asi
a los directores del proyecto reducir el nivel de incertidumbre y concentrarse en los riesgos de alta

prioridad.

23.- Realizar el analisis cuantitativo de los riesgos, mediante un andlisis numérico de los riesgos
identificados sobre los objetivos generales del proyecto, con el fin de generar informacién
cuantitativa sobre los riesgos para apoyar la toma de decisiones y asi reducir la incertidumbre del
proyecto.

24.- Planificar la Respuesta a los Riesgos, desarrollando opciones y acciones para mejorar las
oportunidades y reducir las amenazas a los objetivos del proyecto, con el fin de introducir recursos
y actividades en el presupuesto, el cronograma y el plan de direccién del proyecto, que permitan
abordar los riesgos en funcién a su prioridad

12.- Elaborar una Matriz de Abastecimiento, donde considerando los riesgos, se definirh como se
contrataran los trabajos, quienes los llevaran a cabo, cuando se debe contratar, cudl es el
presupuesto para cada contrato, que tipo de contrato se utilizara, entre otros puntos de interés.

25.- Planificar la Gestion de las Adquisiciones del Proyecto, documentando las decisiones de
adquisiciones del proyecto, especificar el enfoque e identificar los proveedores potenciales, con la
finalidad de determinar si es preciso obtener apoyo extermno, y en caso de ser necesario saber que
adquirir, de que manera, en que cantidad y cuando hacerlo.

13.- Definir el formato de reporte, requerido por el patrocinador, asegurando que la informacién
contenida sea relevante, concisa y practica. Asimismo, se acuerda la periodicidad y medios,
considerando una version simplificada de la Matriz de Comunicacion

26.- Planificar la Gestién de los Interesados, desarrollando estrategias de Gestién adecuadas para
lograr la participacion eficaz de los interesados a lo largo del ciclo de vida del proyecto, respaldando
los intereses de los mismos.

Grupo de Procesos de Ejecucion

14.- Verificar y asegurar la calidad de los trabajo realizados y en proceso

27.- Realizar el Aseguramiento de Calidad, mediante auditorias de los requisitos de la calidad y los
resultados obtenidos a partir de las medidas d control de calidad, a fin de garantizar que se utilicen
los estandares de calidad y las definiciones operativas adecuadas y asi mejorar los procesos de
calidad
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Tabla N° 7 Propuestas de Mejores Practicas en la Gerencia de Proyectos. Continuacion

Grupo de Procesos de Ejecucion

15.- Seleccionar e integrar el equipo de trabajo, tanto interno como externo

28.- Dirigir y Gestionar el Trabajo del Proyecto, mediante un proceso de liderar y llevar a cabo el
trabajo definido en el plan del proyecto implementar los cambios aprobados para alcanzar los
objetivos del proyecto

29.- Adquirir el Equipo del Proyecto, confirmando la disponibilidad de recursos humanos y obtener
el equipo necesario para completar las actividades del proyecto, describiendo y guiando la
seleccion de equipo y la asignacién de responsabilidades para obtener un equipo competente.

30.- Desarrollar el Equipo de Proyecto, mediante el proceso de mejorar la competencias, la
interaccion entre los miembros y el ambiente General del equipo, para lograr un mejor desempefio
del proyecto.

31.- Dirigir el Equipo del Proyecto, haciendo seguimiento del desempefio de los miembros de
equipo, proporcionando retroalimentacion, resolviendo problemas y gestionando los cambios en el
equipo, a fin de optimizar el desempefio del proyecto.

32.- Gestionar las comunicaciones, a través de un proceso que permita crear, recopilar, distribuir,
almacenar, recuperar y realizar la disposicion final de la informacion del proyecto de acuerdo con el
plan de gestion de las comunicaciones.

Grupo de Procesos de Ejecucion

16.- Administrar cada contrato revisando las Requisiciones de Pago e integrando los Estados de
Cuenta

33.- Efectuar las Adquisiciones, obteniendo las respuestas de los vendedores y proveedores,
seleccionar uno y adjudicar el contrato, logrando alinear las expectativas de los interesados
internos y externos a través de acuerdos establecidos

17.- Documentar y soportar las decisiones mas importantes utilizando la Matriz de Evaluacion de
Alternativas

34.- Gestionar la participacion de los Interesados, comunicandose y trabajando con los interesados
para satisfacer sus necesidades/expectativas, abordando los incidentes en el momento que se
plantean, y fomentando la participacién adecuada de los miembros en las actividades del proyecto
lo largo de todo el ciclo de vida.

Grupo de Procesos de
Seguimiento y Control

18.- Comparar la realidad contra los parametros de tiempo y costo, identificando desviaciones y
proponiendo acciones correctivas al equipo. Asimismo informar al equipo mediante los reportes de
avance preestablecidos. Para esto se debe utilizar el programa del proyecto, el Control
Presupuestal y la técnica del Valor Ganado

35.- Monitorear y Controlar el Trabajo del Proyecto, dando seguimiento, revisando e informando el
avance, a fin de cumplir con los objetivos de desempefio definidos en el plan para la direccién del
proyecto, presentando siempre las medidas adoptadas y las previsiones sobre el presupuesto,
cronograma y alcance.

36.- Realizar el Control Integrado de Cambios, analizando todas las solicitudes de cambio a los
entregables, activos de los procesos de la organizacién documentos del proyecto y plan para la
direccion del proyecto, aprobandolos, gestionandolos y comunicando las decisiones
correspondientes. Esto debe incluir todas las solicitudes de cambio a los documentos del proyecto,
entregables, lineas base o plan para la direccién del proyecto, para aprobarlos o rechazarlos.

37.- Validar el Alcance, formalizando la aceptacion de los entregables del proyecto que se hayan
completado

38.- Controlar el Alcance, Monitoreando el estado del proyecto y del alcance del producto, asi
como gestionando los cambios a la linea base del alcance.

39.- Controlar el Cronograma, monitoreando el estado de las actividades del proyecto para
actualizar el avance del mismo y gestionar cambios a la linea base del cronograma a fin de lograr el
plan.

40.- Controlar los Costos, monitoreando el estado del proyecto para actualizar los costos del
mismo y gestionar cambios a la linea base de costos.

41.- Controlar la Calidad, Monitoreando y registrando los resultados de la ejecucion de actividades
de calidad, a fin de evaluar el desempefio y recomendar los cambios necesarios.

42.- Controlar la Comunicaciones, monitoreanlas y controlandolas a lo largo de todo el ciclo de vida
del proyecto, para asegurar que se satisfagan las necesidades de informacién de los interesados

43.- Controlar los Riesgos, Implementando planes de respuesta a los riesgos, haciendo
seguimiento de los riesgos identificados, monitoreando los riesgos residuales, identificando nuevos
riesgos y evaluando la efectividad del proceso de gestion de riesgos a través del proyecto.
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Tabla N° 7 Propuestas de Mejores Practicas en la Gerencia de Proyectos. Continuacién

. - . . . 44.- Controlar las Adquisiciones, gestionando las relaciones de adquisiciones, monitoreando la
19.- Documentar los cambios siguiendo el sistema de Control de Cambios Establecido : " . . =
ejecucion de los contratos y efectuando cambios correcciones a los contratos segln corresponda.
Grupo de Procesos de
Seguimiento y Control I 5 q
& Y . . 45.- Controlar la Participacion de los Interesados, monitoreando las relaciones generales de los
20.- Documentar las Lecciones Aprendidas

interesados del proyecto y ajustando las estrategias y los planes para involucrar a los interesados

21.- Elaborar el reporte final que incluya la tltima informacién respecto a cambios, costos, 46.- Cerrar el Proyecto o Fase, mediante la culminacién de todas las actividades de los grupos de
programa, lecciones aprendidas e indice de archivos. procesos de la direccién de proyectos, para completar formalmente el proyecto una fase del
mismo, generando asi las lecciones aprendidas, la finalizacién formal del trabajo del proyecto y la
liberacién de los recursos de la organizacion para afrontar nuevos retos

Grupo de Procesos de Cierre 22.- Se debe cerrar cada contrato elaborando actas de recepcioén con cartas de no adeudos

. L . 47 .- Finalizar cada Adquisicién para el Proyecto, documentando los acuerdos y cualquier otra
23.- Realizar la evaluacion al cierre del proyecto L X .
documentacion relacionada para referencias futuras.

99



Luego de la comparativa de las buenas practicas presentado anteriormente, se

procede a clasificar estas dentro de las diez areas de la gerencia de proyectos,

obteniendo como resultado el siguiente resumen:

Tabla N° 8 Mejores Practicas en la Gerencia e Proyecto por Area de Conocimiento

Integracion del
Proyecto

1.- Autorizar formalmente el proyecto y conferir al director de Proyecto la autoridad necesaria

2.- Liderar y llevar a cabo el trabajo definido en el plan del proyecto implementar los cambios
aprobados para alcanzar los objetivos del proyecto

3.- Dar seguimiento, revisar e informar el avance, presentando siempre las medidas adoptadas
y las previsiones sobre el presupuesto, cronograma y alcance.

4.-Analizar todas las solicitudes de cambio a los entregable, para aprobarlos o rechazarlos,
gestionarlos y comunicar las decisiones correspondientes.

5.- Completar formalmente el proyecto o una fase del mismo, generando asi las lecciones
aprendidas, la finalizacion formal del trabajo del proyecto y la liberacion de los recursos de la
organizacion para afrontar nuevos retos

Alcance del
Proyecto

1.- Crear un plan que documente como se definira, validara y controlara el alcance del proyecto.

2.- Determinar, documentar y gestionar las necesidades y requisitos de los interesados

3.- Desarrollar una descripcion detallada del proyecto y del producto, describiendo los limites
del proyecto, senicio o resultado mediante la definicion de cuales de los senicios recopilados
seran incluidos y cuales seran excluidos del proyecto

4.- Subdividir los entregables del proyecto y del trabajo del proyecto en componente mas
pequefios y mas faciles de manejar.

5.- Formalizar la aceptacion de los entregables del proyecto que se hayan completado

6.- Monitorear el estado del proyecto y del alcance del producto, gestionando los cambios a la
linea base del alcance.

Tiempo del
Proyecto

1.- Analizar la secuencia de actividades, duraciones, requisitos de recursos y restricciones del
cronograma para crear el modelo de la programacién del proyecto

2.- ldentificar y documentar las acciones especificas que se deben realizar para elaborar los
entregables del proyecto, desglosando los paquetes de trabajo en actividades que proporcionen
una base para la estimacion y planificacion.

3.- Identificar y documentar las relaciones entre las actividades del proyecto, estableciendo la
secuencia l6gica del trabajo para obtener la maxima eficiencia, tomando en cuenta la mayoria
de las restricciones posibles en el proyecto.

4.- Establecer el tipo y la cantidad de materiales, personas, equipos o suministros requeridos
para ejecutar cada actividad, para estimar costos y duraciones de manera mas precisa

5.- Establecer aproximadamente la cantidad de periodos de tiempo necesario para finalizar las
actividades individuales con los recursos estimados.

6.- analizar la secuencia de actividades, duraciones, requisitos de recursos y restricciones del
cronograma para crear el modelo de la programacién del proyecto.

7.- Monitorear el estado de las actividades del proyecto para actualizar el avance del mismo y
gestionar cambios a la linea base del cronograma.

Costos del Proyecto

1.- Establecer las politicas, procedimientos y documentacion para planificar, gestionar, ejecutar
el gasto y controlar los costos del proyecto.

2.- Desarrollar una aproximacion de los recursos monetarios necesarios para completar las
actividades del proyecto.

3.- Sumar los costos estimados de las actividades individuales o paquetes de trabajo para
establecer una linea de costos autorizada.

4.- Monitorear el estado del proyecto para actualizar los costos del mismo y gestionar cambios
a la linea base de costos.
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Tabla N° 8 Mejores Practicas en la Gerencia e Proyecto por Area de Conocimiento Continuacion

Calidad del
Proyecto

1.- Identificar los requisitos y/o estandares de calidad del proyecto y sus entregables, ademas
de documentar como el proyecto demostrara el cumplimiento de los requisitos de calidad.

2.- Realizar auditorias de los requisitos de la calidad y los resultados obtenidos a partir de las
medidas d control de calidad.
3.- Monitorear y registrar los resultados de la ejecucion de actividades de calidad.

Recursos Humanos
del Proyecto

1.- identificar y documentar en el marco de un proyecto los roles, responsabilidades,
habilidades requeridas y relaciones de reporte dentro de un proyecto a través de la creacion del
plan de gestion del personal, el cual debe incluir el cronograma para la adquisicion y posterior
liberacién del personal.

2.- Confirmar la disponibilidad de recursos humanos y obtener el equipo necesario para
completar las actividades del proyecto, describiendo y guiando la seleccién de equipo y la
asignacion de responsabilidades para obtener un equipo competente.

3.- Mejorar la competencias, la interaccién entre los miembros y el ambiente General del
equipo, para lograr un mejor desempefio del proyecto.

4.- Hacer seguimiento del desemperfio de los miembros de equipo, proporcionando
retroalimentacion, resolviendo problemas y gestionando los cambios en el equipo.

Comunicaciones del
Proyecto

1.-Desarrollar un enfoque y un plan apropiados para las comunicaciones del proyecto con base
en las necesidades y requisitos de informacién de los interesados y en los activos de la
organizacion disponibles.

2.- Crear, recopilar, distribuir, almacenar, recuperar y realizar la disposicion final de la
informacion del proyecto de acuerdo con el plan de gestién de las comunicaciones.

3.- Monitorear y controlar a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto, para asegurar que se
satisfagan las necesidades de informacion de los interesados

Riesgos del
Proyecto

1.- Definir como realizar las actividades de gestion de riesgo de un proyecto, asegurando el
nivel, el tipo y la vsibilidad de gestion de riesgos, acordes tanto con los riesgos como con la
importancia del proyecto para la organizacion.

2.- Determinar los riesgos que puedan afectar al proyecto y documentar sus caracteristica.

3.- Priorizar para su andlisis o accion posterior, evaluar y combinar la probabilidad de ocurrencia
e impacto de dichos riesgos, permitiendo asi a los directores del proyecto reducir el nivel de
incertidumbre y concentrarse en los riesgos de alta prioridad.

4.- Analizar numéricamente los riesgos identificados sobre los objetivos generales del proyecto,
con el fin de generar informacion cuantitativa sobre los riesgos para apoyar la toma de
decisiones y asi reducir la incertidumbre del proyecto.

5.- Desarrollar opciones y acciones para mejorar las oportunidades y reducir las amenazas a
los objetivos del proyecto.

6.- Implementar planes de respuesta a los riesgos, haciendo seguimiento de los riesgos
identificados, monitoreando los riesgos residuales, identificando nuevos riesgos y evaluando la
efectividad del proceso de gestion de riesgos a través del proyecto.

Adquisiciones del
Proyecto

1.- documentar las decisiones de adquisiciones del proyecto, especificar el enfoque e identificar
los proveedores potenciales, determinar si es preciso obtener apoyo externo, y en caso de ser
necesario saber que adquirir, de que manera, en que cantidad y cuando hacerlo.

2.- Obtener respuestas de los vendedores y proveedores, seleccionar uno y adjudicar el
contrato, logrando alinear las expectativas de los interesados internos y externos a través de
acuerdos establecidos

3.- Gestionar las relaciones de adquisiciones, monitoreando la ejecucion de los contratos y
efectuando cambios correcciones a los contratos segln corresponda.

4.- Documentar los acuerdos y cualquier otra documentacion relacionada para referencias
futuras.

Interesados del
Proyecto

1.- Identificar a todos aquellos que podrian ejercer o recibir el impacto de una decision, actividad
o resultado del proyecto, para asi identificar el enfoque adecuado para cada uno.

2.- Desarrollar estrategias de Gestion adecuadas para lograr la participacion eficaz de los
interesados a lo largo del ciclo de vida del proyecto, respaldando los intereses de los mismos.

3.- Comunicar y trabajar con los interesados para satisfacer sus necesidades/expectativas,
abordando los incidentes en el momento que se plantean, y fomentando la participacion
adecuada de los miembros en las actividades del proyecto a lo largo de todo el ciclo de vida.
4.- Monitorear las relaciones generales de los interesados del proyecto y ajustar las estrategias
y los planes para inwlucrar a los interesados
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Una vez identificadas las mejores practicas propuestas para la Gerencia de

Proyecto en sus diez areas, se procede a Integrarlas con las mejores practicas

propuestas por la metodologia SCRUM,

identificadas como

resultado del

desarrollo del objetivo N° 1 de la presente investigacion.

A continuacién se presenta una tabla con la integracion de las mejores practicas

planteadas en ambos enfoques, clasificadas en las diez areas del conocimiento de

la Gerencia de Proyectos.

Tabla N° 9 Integracion Mejores Practicas en la Metodologia SCRUM y la Gerencia de Proyectos

Integracion del

1.- A nivel de Conceptualizacion del Proyecto. SCRUM parte de la
"Visién General del Producto", la cual se documenta en conjunto con el
cliente y sirve de marco referencial y factor integrador en las tantas
iteraciones ejecutadas. El objetivo final del producto debe quedar claro en
la visioén general

1.- Autorizar formalmente el proyecto y conferir al director de
Proyecto la autoridad necesaria

2.- En SCRUM el trabajo no es gestionado estrictamente bajo el
esquema de procesos, pues el proceso creativo se visualiza como una
"Caja Negra" que se va desarrollando mediante cada Sprint. La Figura del
SCRUM Master es el elemento orientador dentro del equipo SCRUM. Su
rol es de "Lider Senidor" y se encargara de acompafiar y liberar el
camino del equipo SCRUM para que se desenwuelvan en el ambiente
apropiado para el desarrollo del proyecto.

2.- Liderar y llevar a cabo el trabajo definido en el plan del
proyecto e implementar los cambios aprobados para alcanzar los
objetivos del proyecto

Proyecto - - —
4 3.- En SCRUM existen herramientas e indicadores de control para hacer . . .
L . X . . " 3.- Dar seguimiento, revisar e informar el avance, presentando
seguimiento al trabajo realizado. La mas destacada el grafico "Burn . " o
. X . A siempre las medidas adoptadas y las previsiones sobre el
Down", el cual se define por Sprint. Y se actualiza diariamente con la
- i e presupuesto, cronograma y alcance.
informacion levantada en la Reunién Diaria.
4.- Los cambios son ampliamente aceptados en SCRUM, solo que son |4.-Analizar todas las solicitudes de cambio a los entregable, para
admitidos al finalizar cada Sprint e incluidos en el Sprint siguiente o en  |aprobarlos o rechazarlos, gestionarlos y comunicar las decisiones
gue se convenga incorporarlo estratégicamente. correspondientes.
5.-Al igual que en otras metodologias, en SCRUM se realizan actividades |5.- Completar formalmente el proyecto o una fase del mismo,
de cierre del proyecto relacionadas con cierre y entrega de generando asi las lecciones aprendidas, la finalizacién formal del
documentacion, entrega de cédigos fuentes y/o paquetes relacionados  [trabajo del proyecto y la liberacién de los recursos de la
con el producto, y actividades administrativas. organizacion para afrontar nuevos retos
1.- Crear un plan que documente como se definir, validara y
controlara el alcance del proyecto.
PtV PPN 2.- Determinar, documentar y gestionar las necesidades
1.- La planificacion del alcance en SCRUM parte de la vision inicial del L X v y
P - A requisitos de los interesados

producto, la cual se desglosa en "historias de Usuario" que seran
recopiladas en la "Pila del Producto”. Es este artefacto la linea base del |3.- Desarrollar una descripcion detallada del proyecto y del
alcance del proyecto producto, describiendo los limites del proyecto, senicio o

it ekl resultado mediante la definicién de cuales de los senicios

Proyecto recopilados seran incluidos y cuales seran excluidos del proyecto

2.- El refinamiento de las historias se va realizando progresivamente en
cada uno de los Sprint. Con la participacion del cliente y el duefio del
producto de la mano con el equipo de desarrollo.

4.- Subdividir los entregables del proyecto y del trabajo del
proyecto en componente mas pequefios y mas faciles de
manejar.

5.- Formalizar la aceptacion de los entregables del proyecto que
se hayan completado

6.- Monitorear el estado del proyecto y del alcance del producto,
gestionando los cambios a la linea base del alcance.
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Tabla N° 9 Integracion Mejores Practicas en la Metodologia SCRUM vy la Gerencia de Proyectos.

Continuacién

Tiempo del
Proyecto

1.- Las restricciones de tiempo en los proyecto implementados bajo la
metodologia SCRUM son definidas por la duracién que se determine para
cada SPRINT. Esta duracion es definida entre todos los miembros del
equipo y puede variar entre uno y otro. Va desde 1 hasta 4 0 6 semanas
(segun el autor que se consulte)

1.- Analizar la secuencia de actividades, duraciones, requisitos de
recursos Yy restricciones del cronograma para crear el modelo de
la programacién del proyecto

2.- |dentificar y documentar las acciones especificas que se
deben realizar para elaborar los entregables del proyecto,
desglosando los paquetes de trabajo en actividades que
proporcionen una base para la estimacion y planificacion.

3.- Identificar y documentar las relaciones entre las actividades
del proyecto, estableciendo la secuencia légica del trabajo para
obtener la maxima eficiencia, tomando en cuenta la mayoria de
las restricciones posibles en el proyecto.

4.- Establecer el tipo y la cantidad de materiales, personas,
equipos o suministros requeridos para ejecutar cada actividad,
para estimar costos y duraciones de manera mas precisa

5.- Establecer aproximadamente la cantidad de periodos de
tiempo necesario para finalizar las actividades individuales con los
recursos estimados.

6.- analizar la secuencia de actividades, duraciones, requisitos
de recursos y restricciones del cronograma para crear el modelo
de la programacion del proyecto.

2.- La cantidad de historias que se desarrollen en un Sprint viene dado
por la elocidad del equipo. Este parametro se va refinando también con
la ejecucion de cada uno de los Sprint.

7.- Monitorear el estado de las actividades del proyecto para
actualizar el avance del mismo y gestionar cambios a la linea
base del cronograma.

Costos del Proyecto

1.- El costo de los cambios en los proyectos es significativamente bajo,
ya que se abordan los problemas lo mas temprano posible en el
procesos, y se incluyen los cambios antes de iniciar el desarrollo del
sprint. Evitando asi impactos de re trabajo.

1.- Establecer las politicas, procedimientos y documentacioén para
planificar, gestionar, ejecutar el gasto y controlar los costos del
proyecto.

2.- Desarrollar una aproximacion de los recursos monetarios
necesarios para completar las actividades del proyecto.

3.- Sumar los costos estimados de las actividades individuales o
paquetes de trabajo para establecer una linea de costos
autorizada.

4.- Monitorear el estado del proyecto para actualizar los costos
del mismo y gestionar cambios a la linea base de costos.

Calidad del
Proyecto

1.- En el enfoque de SCRUM se refuerza el principio de mejora continua
del producto, a través del feedback directo con el cliente, la cual permite
incluir en cada ciclo, observaciones, cambios y mejoras que acerquen el
producto cada ve més a las expectativas y necesidades satisfacer del
cliente y usuario final.

1.- Identificar los requisitos y/o estandares de calidad del proyecto
y sus entregables, ademéas de documentar como el proyecto
demostrara el cumplimiento de los requisitos de calidad.

2.- Realizar auditorias de los requisitos de la calidad y los
resultados obtenidos a partir de las medidas d control de calidad.

3.- Monitorear y registrar los resultados de la ejecucion de
actividades de calidad.

Recursos Humanos
del Proyecto

1.- SCRUM busca la integracion del equipo de proyecto a través de un
ambiente de trabajo colaborativo, donde no solo se busca alcanzar el
mejor desempefio y relaciones profesionales, sino también el desarrollo
de personal de cada uno de los miembros del equipo.

1.- identificar y documentar en el marco de un proyecto los roles,
responsabilidades, habilidades requeridas y relaciones de reporte
dentro de un proyecto a trawés de la creacion del plan de gestion
del personal, el cual debe incluir el cronograma para la
adquisicion y posterior liberacién del personal.

2.- Confirmar la disponibilidad de recursos humanos y obtener el
equipo necesario para completar las actividades del proyecto,
describiendo y guiando la seleccién de equipo y la asignacion de
responsabilidades para obtener un equipo competente.

2.- EI SCRUM Master es responsable de coordinar, supenisar y orientar
las relaciones e interaccion del equipo, impulsando las practicas
propuestas por la metodologia SCRUM.

3.- Mejorar la competencias, la interaccion entre los miembros y
el ambiente General del equipo, para lograr un mejor desempefio
del proyecto.

4.- Hacer seguimiento del desempefio de los miembros de equipo,
proporcionando retroalimentacién, resolviendo problemas y
gestionando los cambios en el equipo.

Comunicaciones
del Proyecto

1.- El principio de la transparencia se basa en flujo continuo y abierto de
la informacién, mediante las diferentes ceremonias y artefactos
contemplados en la metodologia

1.-Desarrollar un enfoque y un plan apropiados para las
comunicaciones del proyecto con base en las necesidades y
requisitos de informacion de los interesados y en los activos de la
organizacion disponibles.

2.- Enfatiza la importancia de mantener la comunicacién entre todos los
miembros del equipo en el mismo lenguaje

2.- Crear, recopilar, distribuir, aimacenar, recuperar y realizar la
disposicion final de la informacién del proyecto de acuerdo con el
plan de gestién de las comunicaciones.

3.- Se basa en la comunicacién abierta y constante entre el equipo
SCRUM y el cliente. Si esta comunicacion falla, el proyecto no podré ser
exitoso

3.- Monitorear y controlar a lo largo de todo el ciclo de vida del
proyecto, para asegurar que se satisfagan las necesidades de
informacién de los interesados
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Tabla N° 9 Integracidon Mejores Practicas en la Metodologia SCRUM y la Gerencia de Proyectos.

Continuacion

Riesgos del
Proyecto

1.- El manejo del riesgo en SCRUM se hace de forma iterativa. Provee
métodos para manejar y gestionar el riesgo en cada uno de los Sprint.

1.- Definir como realizar las actividades de gestion de riesgo de un
proyecto, asegurando el nivel, el tipo y la visibilidad de gestién de
riesgos, acordes tanto con los riesgos como con la importancia
del proyecto para la organizacion.

2.- Determinar los riesgos que puedan afectar al proyecto y
documentar sus caracteristica.

3.- Priorizar para su anélisis o accién posterior, evaluar y
combinar la probabilidad de ocurrencia e impacto de dichos
riesgos, permitiendo asi a los directores del proyecto reducir el
nivel de incertidumbre y concentrarse en los riesgos de alta
prioridad.

4.- Analizar numéricamente los riesgos identificados sobre los
objetivos generales del proyecto, con el fin de generar informacion
cuantitativa sobre los riesgos para apoyar la toma de decisiones y
asi reducir la incertidumbre del proyecto.

5.- Desarrollar opciones y acciones para mejorar las
oportunidades y reducir las amenazas a los objetivos del
proyecto.

6.- Implementar planes de respuesta a los riesgos, haciendo
seguimiento de los riesgos identificados, monitoreando los
riesgos residuales, identificando nuevos riesgos y evaluando la
efectividad del proceso de gestion de riesgos a través del
proyecto.

Adquisiciones del
Proyecto

1.- Los autores consultados no hacen referencia a la gestion de las
adquisiciones en la metodologia SCRUM.

1.- documentar las decisiones de adquisiciones del proyecto,
especificar el enfoque e identificar los proveedores potenciales,
determinar si es preciso obtener apoyo externo, y en caso de ser
necesario saber que adquirir, de que manera, en que cantidad y
cuando hacerlo.

2.- Obtener respuestas de los vendedores y proveedores,
seleccionar uno y adjudicar el contrato, logrando alinear las
expectativas de los interesados internos y externos a través de
acuerdos establecidos

3.- Gestionar las relaciones de adquisiciones, monitoreando la
ejecucion de los contratos y efectuando cambios correcciones a
los contratos seguin corresponda.

4.- Documentar los acuerdos y cualquier otra documentacion
relacionada para referencias futuras.

Interesados del
Proyecto

1.- Los interesados son una componente principal en la Metodologia
SCRUM. Ellos deben participar activamente en todo el proceso de
desarrollo del producto.

1.- Identificar a todos aquellos que podrian ejercer o recibir el
impacto de una decision, actividad o resultado del proyecto, para
asi identificar el enfoque adecuado para cada uno.

2.- Desarrollar estrategias de Gestién adecuadas para lograr la
participacion eficaz de los interesados a lo largo del ciclo de vida
del proyecto, respaldando los intereses de los mismos.

3.- Comunicar y trabajar con los interesados para satisfacer sus
necesidades/expectativas, abordando los incidentes en el
momento que se plantean, y fomentando la participacion
adecuada de los miembros en las actividades del proyecto a lo
largo de todo el ciclo de vida.

4.- Monitorear las relaciones generales de los interesados del
proyecto y ajustar las estrategias y los planes para inwlucrar a
los interesados
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5.3 Desarrollo Objetivo N° 3: Evaluar los Procesos de
Implementacion Actual de los Proyectos de Software en
Smarter Solutions

Para la evaluacion de los procesos actuales de implementacion de proyecto de
software en la empresa Smarter Solutions se analizaron 3 proyectos autorizados

ejecutados por la empresa en el periodo de Enero a Agosto del afio 2014.
La evaluacion de los proyectos se realizo en tres fases:

Fase 1 Identificacion de los Proyectos:  Se realiz la preparacion de una ficha
técnica para la identificacion del proyecto, asi como la presentacion de los
resultados obtenidos en relacion a las areas de conocimiento de Tiempo, Alcance
y Calidad.

Fase 2 Andlisis PEPSU : Basados en los procesos de implementacion
identificados en los 3 proyectos evaluados se realizé un analisis PEPSU sobre los
mismos, a fin de definir e identificar sus Proveedores, Entradas, Subprocesos,
Salidas y Usuarios.

Fase 3 Comparativa con los Factores Claves de SCRUM y las Mejores
Practicas de la Gerencia de Proyectos : Una vez identificados los procesos se
evaluaron en comparacién con los Factores Claves de SCRUM vy las Mejores

Practicas ldentificadas en los Objetivos N° 1 y N° 2 respectivamente.
A continuacion se detalla la evaluacion en cada una de sus Fases:
Fase 1 Identificacion de los Proyectos

Los proyectos que se presentan a continuacion fueron ejecutados en el periodo
del mes de Enero al mes de Agosto del afio 2014. Las fichas de proyecto que se
presentan fueron obtenidas de la Ultima evaluacion trimestral realizada en la

Empresa Smarter Solutions, en el mes de Septiembre del afio 2014.

El Proyecto N° 1, correspondi6 a un proyecto de desarrollo de una aplicacion mévil

para teléfonos celulares inteligentes, para los sistemas operativos de Android y
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iOS. Para este se implementd una metodologia de proyecto que busco aplicar los
procesos de la gerencia de proyectos con iteraciones programadas para realizar
entregas progresivas del producto. A pesar de que se planteé aplicar algunas de
las practicas sugeridas por la metodologia SCRUM, no se llegé a aplicar la

mayoria de ellas.

Tabla N° 10 Ficha Técnica Proyecto N° 1

Identificador de Proyecto " LY[eMIEN:1eo}
Aplicacién disefiada y desarrollada para ser utilizada en teléfonos que trabajen con los
Alcance Planteado sistemas operativos Android 0 i0OS, que servira como herramienta para premiar la lealtad
de los usuarios de los comercios, permitiéndoles recibir premios, promociones y
Resultados Obtenidos
% de Cumplimiento: N° de compromisos entregados en fecha/N° de compromisos totales
LR EERATEITELR [ 9% de Calidad Obtenida: 100 - (N° de Bugs / N° de Pruebas Realizadas.)
% de Desviacion en Tiempo: (Duracién Real - Duracion Plan) * 100/Duracién Plan

% de Cumplimiento 70%
% de Calidad Obtenida 3

% de Desviacion en Tiempo P&V

Fuente: Smarter Solutions, (2014) p. 4

El Proyecto N° 2, se trata de un proyecto de desarrollo de una aplicacion movil
para teléfonos celulares inteligentes y tabletas, para los sistemas operativos de
Android y iOS. Al igual que en el caso anterior. Para este proyecto se utilizé una
metodologia que aplicara los procesos de la gerencia de proyectos con iteraciones
programadas para realizar entregas progresivas del producto. En este caso en
particular se pudo contar con una mayor participacion del equipo técnico por parte
del cliente, sin embargo, la identificacién de los cambios no logré hacerse de

forma temprana dentro del proceso de desarrollo del producto.
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Tabla N° 11 Ficha Técnica Proyecto N° 2

Identificador de Proyecto | \Y/[e)1Ee[exk
Aplicacion disefiada y desarrollada para ser utilizada en teléfonos que trabajen con los
sistemas operativos Android 0 i0OS, que servird como herramienta para que corredores de
seguro de una empresa aseguradora, puedan hacer seguimiento de sus clientes, pélizas,
primas pendientes, entre otros aspectos de control
% de Cumplimiento: N° de compromisos entregados en fecha/N° de compromisos totales
W CITER LT AR TEL [ 96 de Calidad Obtenida: 100 - (N° de Bugs / N° de Pruebas Realizadas.)
% de Desviacién en Tiempo: (Duracién Real - Duracion Plan) * 100/Duracion Plan

% de Cumplimiento 80%
% de Calidad Obtenida L7

Alcance Plateado

% de Desviacion en Tiempo P&y

Fuente: Smarter Solutions, (2014) p. 7

El Proyecto N° 3, se trata de un proyecto de desarrollo de una aplicacion que
funcionaria sobre un ambiente web. En este proyecto se buscé implementar el
marco de trabajo planteado por la metodologia SCRUM de una manera un poco
mas pura. Sin embargo, la deficiencia en la definicion de los roles y
responsabilidades del equipo y al no plantearse de forma clara las ceremonias y
los artefactos, las deficiencias en este proyecto no se observaron en el

cumplimiento de los plazos sino mas bien en la calidad final del producto.

Tabla N° 12 Ficha Técnica Proyecto N° 3

Identificador de Proyecto  \'\/3:Ee{e/oxk
Sistema Web de gestidn de facturacion y cobro, que permite a los comercios afilados
Alcance Plateado integrar su esquema de facturacién a través de mecanismos poco intrusivos como es el
proceso de impresién
% de Cumplimiento: N° de compromisos entregados en fecha/N° de compromisos totales
TR AEINER S % de Calidad Obtenida: 100 - (N° de Bugs / N° de Pruebas Realizadas.)
% de Desviacion en Tiempo: (Duracion Real - Duracién Plan) * 100/Duracién Plan

% de Cumplimiento 90%
% de Calidad Obtenida 73

% de Desviacion en Tiempo F

Fuente: Smarter Solutions, (2014) p. 12
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Fase 2 Analisis PEPSU

Una vez identificados los proyectos a analizar, se procedio a realizar un analisis
PEPSU de los procesos de implementacion de proyecto con los que la Empresa

Smarter Solutions trabajo durante la ejecucion de los antes mencionados.

Para la identificacion de estos procesos, se realizé una primera entrevista a los
miembros del equipo de cada uno de los proyectos. Se realizaron entrevistas no
estructuradas, tomando como referencia la herramienta propuesta por el Gobierno
Federal de los Estados Unidos de Meéxico, publicado en el documento
“Herramientas para el Analisis y Mejora de Procesos” (Gobierno Federal de los
Estados Unidos de México, 2008). Esta herramienta se encuentra detallada en el
Anexo A. Luego, se procedi6 a vaciar estos datos en las tablas propuestas por el
analisis PEPSU, a fin de definir el principio y fin de los procesos y facilitar la

identificacidon de sus elementos para su posterior evaluacion.

A continuacion se presenta el andlisis PEPSU para los procesos actuales de

Implementacion de Proyectos de Software d la Empresa Smarter Solutions
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Tabla N° 13 Andlisis PEPSU Procesos de Implementacion Smarter Solutions

Jo1s-110)| Definicion del Alcance
Preparar un documento que exprese un argumento Iégico y viable de una solucidn ofrecida al cliente y sponsor, donde se pretende convencer de que un proyecto puede y debe serllevado a

Objetivo|[e=]s]e]
DA-001 Propuesta de Proyecto: Caracteristicas funcionales de la solucién, Disefio General de la Apariencia y disposicion de los componentes, presentacion del valor agregado del proyecto para el

negocio, informacidn para la estimacidn de tiempo y costo
DA-002 Prototipos: Modelo a escala de las pantallas que se presentaran en el producto final, en donde se muestren las diferentes ventanas, navegacion, mendus, controles, botones, entre otros

aspectos significativos que destaquen la funcionalidad de la solucidn y los requerimientos de usuario, junto con los aspectos técnicos relacionados con la arquitectura y plataforma tecnoldgica.

Alcance

Proveedores Proceso Salidas

1.- Se realiza una entrevista inicial con el Sponsor del proyecto a fin de identificar
las necesidades y requerimientos del negocio a nivel General.

2.- Se elabora una propuesta comercial basada en la informacién recolectada en la . .
Datos obtenidos de Entrevista

. entrevista Lider Funcional Smarter Solutions
Sponsor Entrevista - no Estructurada
3.- Se presenta Borrador de la Propuesta al Gerente Comercial de la empresa para

su evaluacion

4.- Se realizan los ajustes correspondientes (En caso de ser Necesario)

5.- Se entrega la Propuesta del Proyecto Al Cliente y Sponsor del Proyecto Propuesta de Proyecto Cliente/Sponsor
DA-002: Elaboracion de Prototipos de Pantallas

1.- En base a la propuesta definir los pardmetros del prototipo relacionados con

ventanas, navegacion, menus, controles, botones, entre otros

2.- Establecer los lineamientos técnicos relacionados con la plataforma

tecnoldgica, arquitectura, restricciones propias de la tecnologia a utilizar, entre
Lider Funcional Propuesta de Proyecto Aceptada otros. Prototipo de Proyecto Cliente/Sponsor
3.- Se realiza una reunién con el Cliente para presentar el prototipo y recibir la

retroalimentacion correspondiente
4.- Se realizan los ajustes correspondientes (En caso de ser Necesario)
5.- Se entrega el Prototipo final del Producto al Cliente
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Tabla N° 13 Andlisis PEPSU Procesos de Implementacion Smarter Solutions. Continuacion

J{:Is=11-| Disefo del Proyecto

(o] IS\ | Preparar un documento que describa los aspectos relacionados al funcionamiento detallado de la solucidn ofertada al cliente en la propuesta, que servird de insumo para el equipo de desarrollo.

DIP-001 Documento Funcional: Documento que captura los requisitos, identifica roles y determina funciones que orienten a desarrollador en la construccidn del software

DIP-002 Disefio Técnico: Documento que defina las variables y limitaciones técnicas sobre lo que se sustentara el proyecto.
DIP-003 Plan de Pruebas y Aseguramiento de Calidad: Documento que definird las pruebas a ejecutar en funcidn a las actividades que se realizaran para la verificacion y validacidn de la funcionalidad
de la aplicacion

Proveedores Entradas Proceso Salidas Usuarios

DIP-001 Elaboracién de Documentacién Funcional
1.- Se Identifican de la propuesta y prototipo los roles y actores que
interactuaran con el producto
2.- Se desagregan las funciones y sub funciones para escribir las
Propuesta del Proyecto Aprobada por Cliente y Prototipo |narrativas de casos de uso correspondientes Documento de Casos de Uso y Reglas
del Producto Aprobada por el Cliente 3.- Se preparan los diagramas de flujo y actividades que complementan de Negocio
las narrativas de caso de uso
4.- Se definen las normas, validaciones, restricciones y consideraciones
que serdn plasmadas en las reglas de negocio
DIP-002 Preparacion de Disefio Técnico

Lider Funcional o Consultor Equipo de Desarrollo

1.- Se analiza la propuesta junto a los requerimientos técnicos y el
prototipo de producto.
2.- Se establecen los lineamientos técnicos relacionados con la

. . lataf ded llo, Calidad y Produccion, asi | Equipo de Desarrollo
. X Propuesta del Proyecto Aprobada por Cliente y Prototipo plata o.rm.a € es:ar'ro ° ? ! 'a y ro U,CCI,On asicomoos o g p- - Y
Lider Funcional o Consultor X requerimientos minimos y limitaciones técnicas que deben ser Disefio Técnico Equipo Técnico del
del Producto Aprobada por el Cliente i i i X
atendidos por el equipo de proyecto del cliente. Cliente

3.- Se entregan dos copias, una al cliente con los requerimientos para
sus equipos técnicos y las correspondientes limitaciones y otro para el
equipo de Desarrollo para la preparacién de los ambientes de trabajoy
lineamientos técnicos generales para el desarrollo del producto

DIP-003 Elaboracién de Plan de Pruebas y Aseguramiento de Calidad

1.- Se Identifican de la propuesta y prototipo los roles y actores que
interactuaran con el producto

2.- Se desagregan las funciones y sub funciones para identificar los casos
de pruebas requeridos.

Propuesta del Proyecto Aprobada por Cliente y Prototipo |3.- iti i Plan de Pruebasy Aseguramiento de
Lider Funcional o Consultor P v P P X v po |3-Se fedactan los casos de. pruel:?a (Positivas y !\leg.a’twas), que y. 8 Gerente de Proyecto
del Producto Aprobada por el Cliente garanticen el correcto funcionamiento de la aplicacién Calidad
4.- Se identifican los equipos necesarios para |a ejecucion de las
pruebas.

5.- Se entrega el listado de equipos requeridos al gerente del proyecto
para que coordine la disponibilidad de los recursos
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Tabla N° 13 Andlisis PEPSU Procesos de Implementacién Smarter Solutions. Continuacion

(]| Desarrollo del Producto

(o] [51e Desarrollar el producto ofertado al cliente, en funcidn a los disefios técnico y funcional, bajo los criterios de aceptacion previamente establecidos.

DEP-001 Producto Operativo: Producto descrito en la propuesta de proyecto, documentacidn funcional y prototipo, operando segln los requerimientos establecidos.

DEP-002 Reporte de Avance: Informe que presenta el estatus del proyecto en relacién alas variables de Tiempo, costo y alcance en una fecha determinada

Entradas Proceso Salidas
DEP-001 Desarrollo del Producto

1.- Se preparan los ambientes de Desarrollo, Calidad y Producciéon
2.- Se configura la arquitectura tecnolégica del proyecto y el modelo de datos
3.- Se codifican las funcionalidades, requerimientos y validaciones establecidas en la

; L. Documento de Casos de Uso y Reglas de . . .
Lider Técnico o Consultor X e documentacidn funcional y el prototipo del Proyecto Producto Operativo | Analista de Calidad
Negocio - Disefio Técnico - — -

4.- Se ejecutan las pruebas unitarias por parte de los desarrolladores, para garantizar la
operatividad del producto
5.- Se compilay empaqueta el producto o médulo a entregary se pasa al equipo de
Calidad

DEP-002 Control y Seguimiento

1.- Se reciben los reportes semanal de actividades de parte de todos los miembros del
equipo
2.- Se procesan los datos actualizando el estatus de las actividades en el cronograma.
3.- Se realiza la sesion de avance semanal con todos los miembros del equipo, para

Lider Técnico o Consultor - . identificar puntos abiertos y posibles soluciones, problemas a escalar, proximos pasos a
| K A Reuniones de Avance - Reporte Semanal .
Analista de Calidad - Equipo Reporte de Avance Cliente y Sponsor

. ejecutar.
de Actividades d - —
de Desarrollo 4.- Se actualiza en cronograma y se calcula el avance actual y la desviacién en las

variables de tiempo, costo y alcance al momento del corte.
5.- Se prepara el reporte y se envia al cliente y al Sponsor del Proyecto

6.- Se realiza una sesidn de trabajo para presentar el reporte y definir préximos pasos.
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Tabla N° 13 Andlisis PEPSU Procesos de Implementacion Smarter Solutions. Continuacion

| (:[{=") Aseguramiento de Calidad
Ejecutar Tas pruebas definidas en el plan de Pruebas y Aseguramiento de Calidad, paralarevisiony retroalimentacidn de las funcionalidades previamente establecidas parala

(o] J51l-fimplementacion del software
AC-001 Informe de Resultado de Pruebas: Informe descriptivo que sefiala, la cantidad de bugs encontrados en un médulo o el producto completo y clasificacion porcentual del tipo de

bugs identificados.
AC-002 Producto Certificado: Producto 100% operativo, con garantia del cumplimiento de los requerimientos previamente documentados y aceptados por el cliente, apto para operar en

ambiente de produccién

Alcance

Proveedores Entradas Proceso Salidas Usuarios
AC-001 Ejecucion del Script de Pruebas
1.- Se recibe el Producto operativo
2.- Se ejecutan los casos de pruebas (Positivas y Negativas)
sobre el producto en ambiente de calidad
EC]LIIpC? de Desan.'ollo - Plan de Pruebas y Aseguram|§nto de Calidad - 3.- Se registran Ic?s bugs |dent|f}cafios Informe de Resultado de Pruebas Equipo de Desarrollo
Analista de Calidad Producto Operativo 4.- Se prepara el informe descriptivo del resultado de la
pruebas
5.- Se envia el informe de Resultado de pruebas al equipo de
Desarrollo para que atiendan los bugs identificados
AC-002 Certificacion del Producto
1.- Se recibe el Producto operativo, incluyendo la correccién
de los bugs identificados en el ciclo de pruebas
2.- Se realizar la validacion de la correccidn de los bugs
Equipo de Desarrollo Plan de Pruebas y Aseguram|etho de Calidad - reportado:s. - — Producto Certificado Cliente y Usuario Final
Producto Con correcciones 3.- Se realiza un barrido completo del a aplicacion (Pruebas
Fast Track)
4.- Se informa la certificacion del producto via correo
Electrénico al Gerente del Proyecto
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Tabla N° 13 Andlisis PEPSU Procesos de Implementacién Smarter Solutions. Continuacion

J1«:1"] Cierre del Proyecto

(o]sJ[S1\s) Cerrar formalmente el Proyecto

CP-001 Cédigo Fuente: Cédigo Fuente de la ultima version operativa y certificada del Producto

CP-002 Manuales y Documentacién del Proyecto: Manual Técnico y de Usuario, asi como la documentacién funcional generada durante el Proyecto
CP-003 Contrato Cerrado: Cierre administrativo del proyecto

Alcance

Entradas Proceso Salidas Usuarios

Proveedores

CP-001 Entrega de Cédigo Fuente
1.- Se revisa la ultima versién del codigo fuente del producto

Ultima Versién de Cédigo
Fuente del Producto
Certificado

2.- Se revisa la documentacion del cédigo fuente Paquete del Cédigo Fuente Equipo Técnico del Cliente

3.-Se empaqueta el cdédigo fuente para la entrega al cliente
CP-002 Entrega de Manuales y Documentacion del Proyecto
1.- Se revisa el Producto Operativo para extraer las pantallas y

Equipo de Desarrollo

Equipo de Desarrollo
Lider Funcional

Gerente del Proyecto

Producto Operativo
Certificado - Disefio
Técnico - Documentacién
de Casos de Uso y Reglas
de Negocio

Contrato del Proyectoy
Documentacion
Administrativa

preparar el Manual de Usuario

2.- Se elabora el Manual Técnico basado en el Disefio Técnico

3.- Se revisan y actualizan los documentos de casos de uso y
reglas de negocio (En caso de ser Necesario)

4.- Se empaquetan los documentos para ser entregados al
Cliente

1.- Se finiquitan las facturas y pagos pendientes

2.- Se revisan y se cierran formalmente los documentos
administrativos

3.- Se dacierre formal al contrato

Manual Técnico - Manual de

Usuario - Documento de Casos

de Uso y Reglas de Negocio

Contrato y Documentacién
Administrativa Cerrado

Cliente y Usuario Final

CP-003 Cierre Administrativo del Proyecto

Cliente y Sponsor

Basandose en los resultados del andlisis PEPSU, la identificacion de los procesos y subprocesos para la implementacion
de proyectos de software permitié que estos se evaluaran en relacion a la aplicacién de las mejores practicas propuestas
por la metodologia SCRUM y la Gerencia de Proyecto, se identificaron las no conformidades que se muestran en la tabla

a continuacion
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Tabla N° 14 Evaluacién Comparativa Procesos Smarter Solutions Vs. Mejores Practicas

Proceso

Sub Proceso

Factores Claves de Scrum

Mejores Practicas de Gerencia de

Conforme a las
Préacticas

Descripcion No Conformidad

Definicion del
Alcance

Elaboracion de la Propuesta

Elaboracion de Prototipo

1.- A nivel de Conceptualizacién del Proyecto.
SCRUM parte de la "Visiéon General del Producto",
la cual se documenta en conjunto con el cliente y
sirve de marco referencial y factor integrador en las
tantas iteraciones ejecutadas. El objetivo final del

producto debe quedar claro en la visién general

Proyecto

1.- Autorizar formalmente el proyecto y conferir|
al director de Proyecto la autoridad necesaria

Medianamente
Conforme

A pesar que en la propuesta del Proyecto se
contempla aspectos relacionados con lo
propuesto por SCRUM en el Documento de
"Visién General del Producto"”, no existe un
documento que autorice formalmente ni al
proyecto ni al director del mismo.

El prototipo del Producto fue discutido y
presentado con el Sponsor del Proyecto, mas
no con el Lider funcional que represente a los
usuarios finales del producto, dejando espacios
para funcionalidades que no fueron identificadas
y que originaron re trabajos que se reflejaron en
retrasos del proyecto

Disefio del
Proyecto

Elaboracién de
Documentacion Funcional y
Preparacion de Disefio
Técnico

1.- La planificacion del alcance en SCRUM parte de
la vision inicial del producto, la cual se desglosa en
"historias de Usuario" que seran recopiladas en la
"Pila del Producto”. Es este artefacto la linea base
del alcance del proyecto

1.- Crear un plan que documente como se
definird, validard y controlara el alcance del
proyecto.

2.- Determinar, documentar y gestionar las
necesidades y requisitos de los interesados

3.- Desarrollar una descripcién detallada del
proyecto y del producto, describiendo los
limites del proyecto, senicio o resultado
mediante |a definicién de cuales de los
senicios recopilados seran incluidos y cuales
serén excluidos del proyecto

2.- El refinamiento de las historias se va realizando
progresivamente en cada uno de los Sprint. Con la
participacion del cliente y el duefio del producto de
la mano con el equipo de desarrollo.

4.- Subdividir los entregables del proyecto y
del trabajo del proyecto en componente méas
pequefios y mas faciles de manejar.

5.- Formalizar la aceptacién de los entregables
del proyecto que se hayan completado

6.- Monitorear el estado del proyecto y del
alcance del producto, gestionando los
cambios a la linea base del alcance.

Elaboracién de Plan de
Pruebas y Aseguramiento de
Calidad

1.- En el enfoque de SCRUM se refuerza el
principio de mejora continua del producto, a través
del feedback directo con el cliente, la cual permite
incluir en cada ciclo, observaciones, cambios y
mejoras que acerquen el producto cada ve mas a
las expectativas y necesidades satisfacer del
cliente y usuario final.

1.- Identificar los requisitos y/o estandares de
calidad del proyecto y sus entregables,
ademas de documentar como el proyecto
demostrara el cumplimiento de los requisitos
de calidad.

2.- Realizar auditorias de los requisitos de la
calidad y los resultados obtenidos a partir de
las medidas d control de calidad.

3.- Monitorear y registrar los resultados de la
ejecucion de actividades de calidad.

Medianamente
Conforme

La documentacién funcional, a pesar que se
hace basada en la propuesta y el prototipo
aprobados por el cliente, no en todos los casos
es presentada y discutida con el cliente, sino
que pasa directamente como entrada al
proceso de Desarrollo del Producto
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Tabla N° 14 Evaluacion Comparativa Procesos Smarter Solutions Vs. Mejores Practicas. Continuacion

Proceso

Sub Proceso

Factores Claves de Scrum

Mejores Practicas de Gerencia de

Conforme a las

Descripcion No Conformidad

Desarrollo del
Producto

Desarrollo del Producto

2.- En SCRUM el trabajo no es gestionado
estrictamente bajo el esquema de procesos, pues
el proceso creativo se \isualiza como una "Caja
Negra" que se va desarrollando mediante cada
Sprint. La Figura del SCRUM Master es el
elemento orientador dentro del equipo SCRUM. Su
rol es de "Lider Senidor" y se encargara de
acompanar y liberar el camino del equipo SCRUM
para que se desenwuelvan en el ambiente apropiado
para el desarrollo del proyecto.

Proyecto

2.- Liderar y llevar a cabo el trabajo definido en
el plan del proyecto e implementar los
cambios aprobados para alcanzar los objetivos
del proyecto

Control y Seguimiento

3.- En SCRUM existen herramientas e indicadores
de control para hacer seguimiento al trabajo
realizado. La més destacada el gréfico "Burn
Down", el cual se define por Sprint. Y se actualiza
diariamente con la informacién levantada en la
Reunién Diaria.

3.- Dar seguimiento, revisar e informar el
avance, presentando siempre las medidas
adoptadas y las previsiones sobre el
presupuesto, cronograma y alcance.

4.- Los cambios son ampliamente aceptados en
SCRUM, solo que son admitidos al finalizar cada
Sprint e incluidos en el Sprint siguiente o en que se
convenga incorporarlo estratégicamente.

4.-Analizar todas las solicitudes de cambio a
los entregable, para aprobarlos o rechazarlos,
gestionarlos y comunicar las decisiones
correspondientes.

1.- Las restricciones de tiempo en los proyecto
implementados bajo la metodologia SCRUM son
definidas por la duracién que se determine para
cada SPRINT. Esta duracion es definida entre
todos los miembros del equipo y puede variar entre
uno y otro. Va desde 1 hasta 4 o 6 semanas
(segln el autor que se consulte)

1.- Analizar la secuencia de actividades,
duraciones, requisitos de recursos y
restricciones del cronograma para crear el
modelo de la programacién del proyecto

2.- Identificar y documentar las acciones
especificas que se deben realizar para
elaborar los entregables del proyecto,
desglosando los paquetes de trabajo en
actividades que proporcionen una base para la
estimacion y planificacion.

3.- Identificar y documentar las relaciones
entre las actividades del proyecto,
estableciendo la secuencia logica del trabajo
para obtener la méaxima eficiencia, tomando en
cuenta la mayoria de las restricciones
posibles en el proyecto.

Practicas

Medianamente
Conforme

A pesar que el proceso de desarrollo se realiza
siguiendo una planificacién, se presentan
problemas en el manejo de los cambios,
generando en muchos casos re trabajo.

El equipo de desarrollo no cuenta con la figura
del Scrum Master claramente definida, por lo
que no han recibido los lineamientos necesarios
que les permitan auto organizarse para la
ejecucion del proceso creativo de desarrollo
mediante la orientacion del Scrum Master

No existe un proceso Formal que permita la
revision de los cambios y la inclusién de estos
sin que se ocasiones obstrucciones al fluido
proceso de desarrollo

Los problemas evidenciados por el mal manejo
de los cambios de requerimientos durante la
fase de implementacion se refleja en los
resultados obtenidos en relacion a los
porcentajes de cumplimiento y Desviacién en
Tiempo. Por lo que se pone de manifiesto que
no se aplican las practicas sugeridas.
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Tabla N° 14 Evaluacién Comparativa Procesos Smarter Solutions Vs. Mejores Practicas. Continuacién

Proceso

Sub Proceso

Factores Claves de Scrum

Mejores Practicas de Gerencia de

Proyecto

Conforme a las

Practicas

Descripcion No Conformidad

Desarrollo del
Producto

Control y Seguimiento

1.- Las restricciones de tiempo en los proyecto
implementados bajo la metodologia SCRUM son
definidas por la duracién que se determine para
cada SPRINT. Esta duracién es definida entre
todos los miembros del equipo y puede variar entre
uno y otro. Va desde 1 hasta 4 o 6 semanas
(segln el autor que se consulte)

4.- Establecer el tipo y la cantidad de
materiales, personas, equipos o0 suministros
requeridos para ejecutar cada actividad, para
estimar costos y duraciones de manera mas
precisa

5.- Establecer aproximadamente la cantidad
de periodos de tiempo necesario para finalizar
las actividades individuales con los recursos
estimados.

6.- analizar la secuencia de actividades,
duraciones, requisitos de recursos y
restricciones del cronograma para crear el
modelo de la programacion del proyecto.

2.- La cantidad de historias que se desarrollen en
un Sprint viene dado por la velocidad del equipo.
Este parametro se va refinando también con la
ejecucion de cada uno de los Sprint.

7.- Monitorear el estado de las actividades del
proyecto para actualizar el avance del mismo
y gestionar cambios a la linea base del
cronograma.

Medianamente
Conforme

Los problemas evidenciados por el mal manejo
de los cambios de requerimientos durante la
fase de implementacion se refleja en los
resultados obtenidos en relacion a los
porcentajes de cumplimiento y Desviacién en
Tiempo. Por lo que se pone de manifiesto que
no se aplican las practicas sugeridas.

Desarrollo del
Producto

Control y Seguimiento

1.- El costo de los cambios en los proyectos es
significativamente bajo, ya que se abordan los
problemas lo méas temprano posible en el procesos,
y se incluyen los cambios antes de iniciar el
desarrollo del sprint. Evitando asi impactos de re
trabajo.

1.- Establecer las politicas, procedimientos y
documentacion para planificar, gestionar,
ejecutar el gasto y controlar los costos del
proyecto.

2.- Desarrollar una aproximacion de los
recursos monetarios necesarios para
completar las actividades del proyecto.

3.- Sumar los costos estimados de las
actividades individuales o paquetes de trabajo
para establecer una linea de costos
autorizada.

4.- Monitorear el estado del proyecto para
actualizar los costos del mismo y gestionar
cambios a la linea base de costos.

Medianamente
Conforme

Los costos ocasionados por el mal manejo de
los cambios resulta bastante elevado, ya que, a
pesar de realizar el monitoreo, los problemas
son evidenciados muy tarde en el proceso de
desarrollo, cuando ya no se pueden tomar
medidas preventivas.

Aseguramiento de
la Calidad

Ejecucion del Script de
Pruebas y Certificacion del
Producto

1.- En el enfoque de SCRUM se refuerza el
principio de mejora continua del producto, a través
del feedback directo con el cliente, la cual permite
incluir en cada ciclo, obsenaciones, cambios y
mejoras que acerquen el producto cada ve mas a
las expectativas y necesidades satisfacer del
cliente y usuario final.

1.- Identificar los requisitos y/o estandares de
calidad del proyecto y sus entregables,
ademas de documentar como el proyecto
demostrara el cumplimiento de los requisitos
de calidad.

2.- Realizar auditorias de los requisitos de la
calidad y los resultados obtenidos a partir de
las medidas d control de calidad.

3.- Monitorear y registrar los resultados de la
ejecucion de actividades de calidad.

Medianamente
Conforme

A pesar que se realizan pruebas y auditorias
continuas durante todo el proyecto, no existe
en estas pruebas la participacion del cliente, lo
que no permite que estos puedan emitir sus
opiniones de forma temprana y oportuna

Cierre del Proyecto

Entrega del Cédigo Fuente -
Entrega de Manuales y
Documentacion - Cierre

Administrativo

5.-Al igual que en otras metodologias, en SCRUM
se realizan actividades de cierre del proyecto
relacionadas con cierre y entrega de
documentacion, entrega de cédigos fuentes y/o
paquetes relacionados con el producto, y
actiidades administrativas.

5.- Completar formalmente el proyecto o una
fase del mismo, generando asi las lecciones
aprendidas, la finalizacion formal del trabajo
del proyecto y la liberacién de los recursos de
la organizacion para afrontar nuevos retos

Medianamente
Conforme

A pesar que se realizan actividades formales de
cierre, no se registran las lecciones aprendidas
del proyecto, dejando espacio asi para que se
comentan los mismos errores en proyectos
futuros.
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5.4 Desarrollo Objetivo N° 4: Elaborar Plan de Impl  ementacion

Para el desarrollo del Objetivo N° 4, se elabor6 un documento contentivo del
Marco de Trabajo que deberan seguir los proyectos de Desarrollo de Software en
la empresa Smarter Solutions, en donde se detallaron los lineamientos y aspectos
generales que deben ser tomados en cuenta para la implementacion de este tipo

de proyectos.

El plan de implementacion desarrollado indica como deben ser registrados cada
uno de los aspectos de un proyecto en relacién a las variables relacionadas con el
alcance, tiempo, costos, calidad, comunicaciones y manejo de los interesados,
todo esto enmarcado en los factores claves de SCRUM vy las Mejores Practicas de

la Gerencia identificadas en los objetivos anteriores.
La estructura del plan de implementacion elaborado consta de 4 renglones:

1. Introduccién : En donde se plantean los aspectos generales que describen
el proyecto y el producto, tomando en cuenta las mejores practicas
propuestas para la definicion del alcance.

2. Informacién General de Gestion: Se detallan todos los aspectos
relacionados con el enfoque de implementacion de los proyectos de la
empresa, asi como la definicion de las tareas principales. Estas tareas
fueron clasificadas basandose en los procesos generales de
implementacion de proyectos propuestos por el PMI, en donde se
enmarcan las précticas propuestas para la gestion del tiempo, el costo, las
comunicaciones y los interesados. Finalmente, el proceso creativo del
desarrollo del producto fue enmarcado en los factores claves propuestos
por el enfoque agil de la metodologia SCRUM

3. Soportes de la Implementacion: Se enmarca la definicibn de los
aspectos externos a la ejecucion de las tareas principales definidas por la
metodologia de trabajo, pero que sin ellos, no seria factible alcanzar el éxito
del proyecto. Entre ellos se encuentran la definicion del Hardware,

Software, Equipos y materiales necesarios para la ejecucién del proyecto,
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definicion de la documentacién adicional a la establecida como requerida
por el proyecto, la atencion a los requisitos de personal y la capacitacion
necesaria para obtener el maximo rendimiento de los miembros del equipo,
la gestion de los puntos abiertos, con la finalidad de liberar el camino del
equipo de obstaculos que entorpezcan el flujo de trabajo establecido, entre
otros. Todos los aspectos considerados dentro del soporte de la
Implementacion impactan en las variables de tiempo, costo y calidad.

4. Requisitos de Implementacion del Proyecto : Definen los puntos
adicionales que pudieran quedan relegados fuera de la metodologia,
relacionados con los requisitos técnicos del producto, el manejo de los
riesgos y las contingencia y los criterios de aceptacion. Al igual que en el

punto N°3, estos aspectos, afectan a las variables tiempo, costo y calidad.

En el Anexo B, se podra consultar el plan de Implementacién en su totalidad.
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CAPITULO VI: ANALISIS DE RESULTADOS

6.1 Plan de Riesgos

Para el analisis de los resultados, se prepar6 un Plan en funcién a las no
conformidades y a los riesgos identificados luego de la evaluacion de los procesos
actuales de implementacion de proyecto de la empresa Smarter Solutions en base
a las mejores préacticas de SCRUM vy la Gerencia de Proyectos, y a la elaboracién
del Plan de Implementacion en donde se incorporan estas practicas a los nuevos

procesos definidos.

La metodologia de calificacion de riesgo tiene que ser capaz de poder cuantificar
el potencial de que ocurra el riesgo y el potencial impacto debe producirse el

riesgo.

La Clasificaciéon utilizada se enfoca en medir, la posibilidad de ocurrencia, dando
un rango desde “Casi Seguro” en donde se evidencia que los niveles de control
son insatisfactorios, hasta “Raros” en donde los niveles de control son lo
suficientemente fuertes como para mitigar el riesgo, para luego medir las

consecuencias de la ocurrencia.

La herramienta de clasificacion utilizada para esta evaluacion fue la siguiente:

Tabla N° 15 Herramienta para la Clasificacion de los Riesgos

Cio . cante eno oderado 0 ta strofico

Casi seguro - controles insatisfactorios para mitigar el iesgo

Probable - Controles inadecuados para mitigar el iesgo y Medio

exigir mejoras

Posibles - Controles razonable / adecuada para mitigar el Bajo Medio

riesgo, pero todavia puede requerir mejoras

Improbables - Controles robustos y adecuados para mitigar Bajo Medio Medio
el esgo

Raros - Controles fuerte para mitigar el riesgo Bajo Bajo Medio

Las consecuencias de la ocurrencia de los riesgos se clasifican desde
“Insignificante” hasta “Catastrofico”. A continuaciébn se presenta una tabla

descriptiva de la leyenda
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Tabla N° 16 Leyenda de Consecuencias de Riesgos

Clasificacion Consecuencia Descripcion

Insignificante El impacto puede ser absorbido facilmente sin necesidad de esfuerzo de gestion
Menor El impacto puede ser absorbido facilmente, pero se requiere un poco de esfuerzo
de gestion
Moderado Impacto no se puede manejar en condiciones normales de operacidn; que
requiere nivel moderado d gestion de los recursos
Mayor Impacto requiere un alto nivel de gestion de la atencidn / esfuerzo y recursos para

rectificar
Desastres con potencial de conducir a un colapso del negocio y requiere casi total
atencion de la gerencia / esfuerzo para rectificar

Catastrofico

Finalmente, la clasificacion del Riesgo se movera en los rangos de “Riesgo
Extremo” para aquellos riesgos que presenten una probabilidad de ocurrencia
considerable y que representen consecuencias que requieran un nivel de gestiéon
de moderado a total, hasta los “Riesgos Bajos”, para aquellos riesgos que tienen
una probabilidad de ocurrencia de moderada a baja y que no representen

consecuencias que ameriten de un nivel de gestion para atenderlos.

En este Plan de Riesgo, se establecen dos grupos de Riesgos, de acuerdo su

naturaleza:

1.- Riesgos Generales : Son aquellos riesgos inminentemente del proceso general
de implementacion, es decir, estan presentes independientemente del tipo de
proyecto que se vaya a ejecutar. Estos riesgos pueden ser atendidos en cualquier
momento y son responsabilidad del Gerente de Operaciones de la Empresa.

2.- Riesgos Particulares : Son aquellos riesgos que se haran evidentes
dependiendo del proyecto que se esté planteando. Estos riesgos, deben ser
considerados en el plan de riesgo propio del proyecto y son responsabilidad del

Scrum Master asignado.

En el Anexo C, se presenta en detalle el Plan de Riesgos desarrollado.
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CAPITULO VII: LECCIONES APRENDIDAS

Con el desarrollo de los objetivos planteados en el presente trabajo se tuvo la
oportunidad de identificar y documentar un conjunto de lecciones aprendidas que

se detallan a continuacion:

1.- La naturaleza de las empresas al igual que sus proyectos son uUnicos, por lo
gue intentar adaptar los procesos de implementacion de proyectos a una
metodologia al pie de la letra puede no tener un final exitoso. Sin embargo, al
lograr identificar los factores claves propuestos por el enfoque agil SCRUM vy
obtener la esencia de la metodologia, se logra orientar la ejecucion de los
procesos de implementacion sin que estos se vean forzados a desarrollarse sobre

lineamientos que limiten su area de accion.

2.- La identificaciéon de las mejores practicas propuesta por el PMI a través de la
ultima publicacion del PMBOK del afio 2013 permitié al autor incorporar aspectos
resaltantes en el plan de implementacién que otorgan formalidad y puntos de
control en la ejecucién de los proyectos de desarrollo de Software, sin que estos
interfieran con la naturaleza creativa que caracteriza a la actividad propia de

codificacion de las funcionalidades y su equipo de desarrollo.

3.- Al realizar el levantamiento de la informacion relacionada con los procesos de
implementacion actuales de la empresa, el autor pudo contrastar los distintos
puntos de vista de los diferentes participantes del equipo. Dependiendo de su area
de accion, cada uno visualiza y enfoca el proyecto desde diferentes angulos. Esto
tuvo que ser considerado al momento de elaborar el plan de implementacion con
el objetivo de que no resulte traumatica para los actores la puesta en practica de
los nuevos procesos, y evitar el rechazo natural que se presenta al incluir cambios

en las practicas ya aprendidas.

4.- Con la preparacion del Plan de Implementacion, el autor necesito incorporar los

enfoques de dos metodologias que presentan diferencias muy marcadas, por lo
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gue fue necesario tomar como punto de partida las similitudes, a partir de ellas
establecer las bases del Plan integrado en las mejores practicas de ambos

mundos.
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CAPITULO VIII: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Basado en la informacion recopilada durante el desarrollo de los objetivos

especificos del presente trabajo especial de grado se concluye lo siguiente:

Objetivo N° 1: Definir Factores claves de SCRUM : Los factores claves de la
metodologia SCRUM se enfocan en tres pilares principales: Las comunicaciones,
el valor agregado que se pueda otorgar al negocio del cliente y el reconocimiento
del equipo de proyecto como un ente Unico, creativo y altamente capacitado para
alcanzar los objetivos planteados por el proyecto. Esta vision se acopla
ampliamente con los valores establecidos por la empresa Smarter Solutions, por lo
gue, la incorporacion de estos factores en sus procesos de implementacion sin
duda alguna seran un valor agregado para la empresa y su posicionamiento en el
mercado.

Objetivo N° 2: Integrar los factores claves de la M etodologia SCRUM vy las

mejores practicas de la Gerencia de Proyecto en las Fases del Plan de

Implementacion: A pesar que el enfoque propuesta por las metodologias agiles
presenta una marcada diferencia con la vision planteada por el PMI en la Gerencia
de Proyectos, en este trabajo de investigacion se pudo observar que ambos
comparten muchos aspectos comunes, siguen los mismos fines de lograr la
excelencia en la ejecucion de los proyecto, alcanzar los mayores estandares de
calidad en los productos finales y superar las expectativas de los clientes y

usuarios finales.

Objetivo N° 3: Evaluar los Procesos de Implementaci 6n Actual de los
Proyectos de Software en Smarter Solutions: Durante la evaluacion de los
procesos actuales de implementacion de proyectos de la empresa Smarter
Solutions, se puedo observar que, a pesar de no contar con un proceso
formalmente documentado y distribuido entre los miembros del equipo de trabajo,
se cumple parcialmente con algunas de las practicas propuestas tanto por
SCRUM como por el PML.
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Desarrollo Objetivo N° 4: Elaborar Plan de Implemen tacion: El plan de
Implementacion elaborado servira de marco de trabajo para todos los equipos de
proyecto que hacen vida en la empresa Smarter Solutions, proporcionandoles una
guia estructural que les permitira formalizar la realizacion y control de cada una de
las actividades, facilitando asi el monitoreo de los proyecto y en consecuencia su
evaluacion posterior para identificar puntos de posibles mejoras. Algunos de los
riesgos identificados con la evaluacion mas alta (Riesgo Extremo), corresponden a
problemas en la falta de definicion de politicas, estandares y metodologias de
Trabajo. Con la creacion del Plan de implementacion estos riesgos son atendido
permitiendo reducir su probabilidad de ocurrencia y por lo tanto mejorando su

evaluacion
Entre las recomendaciones se pueden mencionar:

1.- Realizar sesiones de trabajo con todos los miembros de los equipos de
proyectos de la empresa Smarter Solutions a fin de introducir el plan de
implementacién de manera formal como parte de las mejores practicas adoptadas

por la empresa para el desarrollo de sus proyectos.

2.- Se recomienda la distribucion fisica tanto el Plan de Implementacion como el

Plan de Riesgos.

3.- Se recomienda la elaboracion de un plan de Aseguramiento de la Calidad que

complemente al plan de implementacién y plan de riesgos presentados

4.- Se recomienda realizar evaluaciones peridédicas de los planes presentados
(Implementacion y Riesgos) a fin de identificar posibles puntos de mejoras y

mantenerlos actualizados.

5.- Se recomienda establecer un proceso de auditoria interna periddica para
evaluar el desempefio de los equipos de proyecto y garantizar la aplicacion de las

practicas propuesta en el plan de implementacion
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ANEXO A: CARTA DE APROBACION DEL ASESOR

Caracas, 30 de Octubre de 2014

Directora del Area de Ciencias Administrativas y de Gestion
Estudios de Postgrado
Universidad Catdlica Andrés Bello (UCAB)

Presente.-

CARTA DE APROBACION DEL ASESOR

Por la presente hago constar que he leido el borrador del Trabajo Especial de
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identidad N° 15.664.350, para optar al grado de “Especialista en Gerencia de
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LA EMPRESA SMARTER SOLUTIONS”; y manifiesto que cumple con los
requisitos exigidos por la Direccion General de los Estudios de Postgrado de la
Universidad Catdlica Andrés Bello, y que, por lo tanto, lo considero apto para ser

evaluado por el Jurado que se decida designar a tal fin.

Atentamente

Ana Julia Guillén Guédez
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ANEXO C: Cuestionario para el Diagnéstico de Proces  os (Gobierno Federal
de los Estados Unidos de México, 2008)

Este cuestionario consiste en una serie de preguntas abiertas y estructuradas que

fue utilizado como referencia para identificar la percepcidén que tiene el personal

gue opera en los proyectos sobre las actividades y procedimientos que se realizan

y su efectividad.

1.

10.

¢Puede describir de manera general las actividades que realizas para
generar los productos bajo su responsabilidad?

¢, Qué Obijetivo del proceso no se esta cumpliendo?

De acuerdo a su percepcion ¢ Las caracteristicas de los productos cumplen
con los estandares establecidos?

De acuerdo con su percepcion ¢Los productos satisfacen las necesidades
de los usuarios?

¢El proceso tiene una clara relacion con la mision, vision, objetivos
estratégicos y politicas de la institucion?

¢Considera usted que el proceso cuenta con controles que permiten
identificar variaciones en su desempefio?

¢, Se estan ejecutando acciones de mejora en el proceso actualmente?

¢, Cuales considera usted que son los problemas principales en el proceso
seleccionado?

¢,Como considera usted que deberia operar el proceso seleccionado (en
cuanto a tiempo, costo, productividad, etc.)?

¢, Cuales considera usted que son las diferencias entre la forma en que

actualmente opera el proceso y la forma en que deberia operar?
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Notas para el Autor
Este documento es una plantilla que sera utilizada por la empresa Smarter Solutions para
documentar el Plan de Implementacion de los proyectos que sean llevados a cabo por sus equipos
de trabajo.

La plantilla incluye [instrucciones para el autor], texto repetitivo, y <campos que deben ser
reemplazados con los valores especificos del proyecto>.

* El texto en cursiva azul entre corchetes (/Texto]) proporciona instrucciones para el autor del
documento.

* El texto en cursiva gris encerrado entre paréntesis angulares (<texto>) indica un campo que
debe ser reemplazado con informacidn especifica para el proyecto a desarrollar.

¢ E|l Texto y tablas en fuente negra, proporciona ejemplos repetitivos de texto y formatos que
pueden ser utilizados o modificados seguin sea apropiado para el proyecto especifico. Estos se
ofrecen s6lo como sugerencias para ayudar en la elaboracidn de los documentos del proyecto; no
son los formatos obligatorios.

* Todo el contenido de esta plantilla esta basado en los factores claves propuestos por la
comunidad agil sobre la metodologia SCRUM vy las mejores practicas para la Gerencia de Proyectos
propuestas por el PMI en la tltima publicacion del PMBOK en el afio 2014.
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1.- Introduccion

1.1. 1.1.- Propésito
[Esta seccion describe el proposito del plan e identifica el proyecto a implementar.

Se debe recordar que el objetivo de un Plan de Implementacion para un proyecto es establecer el
marco de trabajo sobre el cual se llevardn a cabo cada una de las actividades programadas para
alcanzar el fin exitoso del proyecto.

En cuanto a la identificacion del proyecto, se recomienda plantear una declaracion general del
alcance del proyecto y del producto, que sirva como punto de partida para la posterior definicion
detallada del mismo. A continuacion se presenta una sugerencia]

El presente Plan de Implementacidn para el Proyecto <Nombre del Proyecto> busca establecer la
base principal para la planificacién, definicién, disefio, desarrollo, certificacidon, control vy
seguimiento de las actividades a ejecutar para alcanzar con éxito las metas planteadas en este

proyecto.

Este plan incluird los lineamientos para la definicion, preparacién y coordinacién de todos los

planes subsidiarios que deben llevarse a cabo para que el proyecto pueda completarse.

El Proyecto <Nombre del Proyecto>, tiene como objetivo principal el desarrollo y certificacion del
producto <Nombre del Producto>, desarrollado bajo las tecnologias [Identificar Sistemas
Operativos en los que correrd el producto, tipo de solucion a desarrollar (Web, Movil,
Cliente/Servidor, entre otros)], segin los requerimientos y necesidades del negocio planteadas

por el Cliente <Nombre del Cliente>.
1.2. 1.2.- Descripcion General del Proyecto
[Esta seccion presenta una descripcion detallada del proyecto a implementar y su organizacion.

En esta descripcion deben incluirse las caracteristicas del proyecto y del producto, identificadas

hasta el momento de la preparacion del documento, asi como también sus limites.]

1.1.2.- Descripcion del Sistema
[Esta seccion proporciona una vision general de los procesos que el producto a desarrollar

apoyard una vez que entre en produccion. Si el sistema es una base de datos, proporcionar una
descripcion del tipo de datos mantenidos, las fuentes y usos de esos datos, entre otros. A

continuacion un ejemplo de la redaccion para esta seccion].
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El Producto final del proyecto <Nombre del Proyecto>, tiene como objetivo generar valor a los
procesos [De ventas, de comercializacion, de control de facturacion, etc.] del negocio del cliente

<Nombre del Cliente>.
El producto a desarrollar, serd utilizado por los siguientes usuarios:

[Listar los distintos usuarios del producto con una pequefia descripcion general de estos. Por

ejemplo:

e Administrador del Sistema: Su rol accederad al sistema para configurar las cuentas de
los usuarios de la aplicacion, asi como administrar las cuentas de correo electrénico,
configuracion de los tiempos de notificaciones de nuevos producto y configuracion

del Look and Feel de la aplicacion para sus clientes internos.]

1.2.2.- Supuestos y Limitaciones
[Esta seccidon describe las suposiciones hechas en relacion al desarrollo y ejecucion del proyecto

al momento de la preparacion de este documento, asi como las restricciones aplicables. Algunos

elementos a considerar en la identificacion de los supuestos y limitaciones son:

*  Horario

*  Presupuesto

e Disponibilidad de recursos y de habilidad juegos

e Software y otras tecnologias para ser reutilizados o comprados

e Restricciones asociadas con interfaces de productos]

1.2.3 Organizacion del Proyecto

[Esta seccion proporciona una descripcion de la estructura del Proyecto y los principales
componentes del producto esenciales para su funcionamiento. Se debe describir tanto el
hardware como el software a utilizar, segun sea apropiado para el proyecto. Grdficos,
diagramas y otros elementos pueden ser incluidos si es necesario para proporcionar una imagen

clara del Proyecto y el Producto.]
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La solucién planteada por el proyecto consta de <# de Componente> Componente que se

describen a continuacion:
[Describir cada componente del proyecto, tanto de Software como de Hardware. Ejemplo:
Aplicaciones:

e Aplicacion movil para punto inalambrico: Disefiada y desarrollada para ser utilizada
en Tabletas que trabajen con los sistemas operativos Android o iOS, que servird
como herramienta para procesar los pagos de los clientes mediante dispositivos
inalambricos para que estos no deben movilizarse hasta la caja para cancelar sus
servicios.

e Aplicacion Web para Administracion del Sistema: Representa la cara administrativa
de la Plataforma. En ella se manejardn todos los procesos administrativos y de

configuracion de la solucién integrada.
Hardware Requerido:

e Impresora Fiscal: Se requiere de una impresora fiscal para desarrollar y probar la
conexion de esta con la aplicacion y asi poder generar las facturas. La impresora
fiscal sera suministrada por el cliente

* Tableta Android: Se requiere de una tableta de 10 pulgadas con sistema operativo
Android para desarrollar y probar la aplicacion en un dispositivo con los
requerimientos planteados por el cliente. Este dispositivo serd suministrado por la

empresa Smarter Solutions para el desarrollo y prueba del proyecto]

2.-Informacion General de Gestion

[Esta seccion proporciona una descripcion de como se gestionard el Proyecto e identifica las
principales tareas involucradas.]

2.1.- Descripcion de la Implementacion del Proyecto

[Esta seccion proporciona una descripcion de la implementacion, instalacion y planes de
ejecucion. Incluir si el sistema se llevard a cabo utilizando un enfoque por etapas o un
"encendido instantdneo" enfoque.

De acuerdo a la metodologia de desarrollo de los proyecto de Smarter Solutions, las entregas de
los productos se realiza en etapas progresivas bajo el enfoque dgil propuesto por la metodologia
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SCRUM. A continuacion se describe la descripcion del plan de ejecucion que por defecto cumplen
los proyectos de la empresa.]

La implementacidn para el presente proyecto se realizara por iteraciones incrementales
progresivas, siguiendo las prdcticas planteadas en el enfoque agil de la metodologia SCRUM, en
donde se definirdn en conjunto con el cliente y sus representantes funcionales, conocedores del
negocio y sus proceso, las prioridades de entrega de acuerdo al valor que cada una de ellas pueda

generar en su negocio.

La duracion de las iteraciones sera definida por el equipo de proyecto en funcion a las prioridades
establecidas en conjunto con el cliente, y en cada entrega, se revisaran nuevamente dichas
prioridades, en relacién a los resultados obtenidos en la entrega y las observaciones que resulten
de ella. [Las duraciones de las iteraciones pueden variar de 1 a 6 semanas, este rango puede

hacerse mds corto dependiente de la duracion inicial planteada para proyecto]

Con cada iteracion se entregara un aplicativo funcional, operativo y certificado que, al ser
evaluado y aprobado por el cliente, este puede instalarlo en el ambiente de produccién vy
comenzar a trabajar con ese primer avance del producto, de manera que la préoxima entrega se
integre una nueva funcionalidad a la ya existente que ampliara con cada iteracién el alcance de la

solucién en produccion, hasta completar el producto final descrito en las secciones anteriores.

2.2.- Puntos de Contacto

[Esta seccion proporciona la informacion de contacto de los diferentes miembros del equipo del
proyecto. Uno de los principios de SCRUM es la comunicacion amplia y abierta entre todos los
miembros del equipo, de alli la importancia de este punto para este plan de Implementacion.

Es importante seiialar que o ideal es que rol del “Dueio del Producto” lo lleve a cabo un
miembro activo de la empresa cliente. En caso que esto no sea posible se recomienda que un
consultor funcional de la empresa Smarter Solutions realice un conjunto de sesiones
exploratorias sobre los procesos del negocio del cliente, de manera que tenga la capacidad de
atender y responder las inquietudes del equipo de desarrollo una vez iniciado el proceso de
construccion del producto.]

Continuacién se presenta una tabla con la informacién de contacto de los miembros del equipo de

proyecto:

Nombre Numero Telefénico Correo Electronico
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Scrum Master

Duerio del Producto

Miembro del Equipo

(Desarrollador)

Miembro del Equipo

(Desarrollador)

Miembro del Equipo

(Disefiador Grafico)

Miembro del Equipo
(Analista QA)

En la fase de preparacién del proyecto, los Miembros del Equipo Involucrados seran el SCRUM
Master y el Dueiio del producto, quienes en funcién a la definicién inicial del proyecto realizaran
sesiones de trabajo para el desglose del alcance en componentes de menor tamafo que

concentren funcionalidades puntuales que generen valor al negocio.

1.3. 2.3.- Tareas Principales

[Esta seccion proporciona descripciones de las principales tareas de implementacion del
sistema. Para los proyectos de desarrollo de Smarter Solutions, se definieron un conjunto de
tareas de implementacion segun lo plantados por los factures claves de SCRUM y las Mejores
Prdcticas de la Gerencia de Proyecto.]

A continuacion se lista un conjunto de actividades que deben ejecutar los equipos de proyecto
durante la ejecucién de los mismos.

Preparacion Inicial del Proyecto

*  Preparacion de la Carta de Aceptacion de la Propuesta del Proyecto: Carta preparada
por el Gerente Comercial de la empresa, en donde se formaliza el inicio del proyecto,
se define la persona que llevard a cabo el rol de Scrum Master y el Dueiio del Producto
y se presenta el estimado inicial de tiempo y costo con el que el proyecto fue
contratado.

* Preparacion del Documento de Vision General de Producto: Documento preparado

por el Duefio del Producto con ayuda del Scrum Master. Debe contener una
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descripcidn inicial de producto planteado en la propuesta del proyecto, la relacién de
los procesos del negocio del cliente con el producto, el objetivo que se quiere alcanzar
con el desarrollo del producto y las ventajas que este generara al cliente una vez que
entre en funcionamiento. En caso que el Duefio del Producto no pertenezca a la
empresa cliente, es necesario preparar una agenda de sesiones de trabajo en donde el
duefio del producto designado por Smarter pueda conocer en detalle el negocio del
cliente y sus procesos, para no solo poder identificar el objetivo principal del producto
y el valor agregado que puede generar sino también atender las inquietudes de los
miembros del equipo al momento que se presenten.

* Definicion del Equipo de Proyecto: El Scrum Master establece el equipo de proyectoy
les anuncia, via correo electrdnico, su incorporacién en el nuevo proyecto a partir de
una fecha previamente establecida. Los miembros del proyecto deben recibir junto
con la notificacion el documento de Vision General de Proyecto para conocer la base

del mismo.

Disefio Técnico/Funcional del Producto

* Presentacion Inicial del Proyecto (Kickoff): Se realiza una sesién inicial de trabajo con
el objetivo principal que el equipo se conozca y se inicie el proceso de compenetracion
entre sus miembros. El dueiio del producto presentard la visién general del Proyecto y
se realizard una ronda de Preguntas y respuestas de donde surgirdn nuevas
interrogantes que serviran de insumo para posterior definicion de la Pila del Producto
y del disefo de la Arquitectura Técnica del Proyecto.

* Definicion de la Pila de Productos: Documento preparado por el Duefio del Producto
con ayuda del Scrum Master. La planificacidn del alcance para el proyecto parte de la
vision inicial del producto, la cual se desglosa en "historias de Usuario" que seran
recopiladas en la "Pila del Producto". Es este artefacto la linea base del alcance del
proyecto.

e Definicion de Arquitectura Técnica del Producto: El Scrum Master establece junto al
equipo de proyecto las necesidades técnicas relacionadas con arquitectura, base de

datos, hardware y software necesario, entre otros.
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Desarrollo del Producto

* Planificacién del Sprint (lteracion de Entrega): Participan todos los miembros del
equipo, incluidos el SCRUM Master y el Dueiio del Producto con el fin de establecer la
duracidn de la iteracidn y el entregable a presentar a final de la misma. En esta sesion
el duefo del Producto presenta la Pila del Producto al equipo y explica las historias de
usuario alli definidas, se responden las interrogantes que surgen al equipo de proyecto
y se indican las prioridades del cliente en funcién al valor que cada entregable puede
generar al negocio. Luego se define la pila del sprint conformada por las historias que
seran desarrolladas para esa iteracion y se detallan las tareas necesarias para
desarrollar cada historia.

* Desarrollo del Sprint: El equipo de proyecto comienza con la ejecucidn de las tareas
definidas en la planificacién del Sprint. En esta fase el equipo de proyecto tiene la
facultad de ser auto organizado y auto motivado bajo la asesoria y acompafiamiento
del Scrum Master. El Duefio del Producto debera estar disponible en todo momento
para atender las interrogantes que puedan surgir al equipo durante el proceso de
desarrollo del Sprint. Estas actividades no solo involucran la codificacién de las
funcionalidades, sino las actividades de pruebas, tanto unitarias como de calidad y
certificacion antes del cierre del Sprint.

*  Reunion Diaria: Participan todos los miembros del Equipo, a excepcién del duefio del
producto, con el fin de conocer el avance del desarrollo del producto durante el
Sprint, identificar problemas que seran atendidos posteriormente y actualizar el
tablero de tareas

* Presentacion del Entregable: Participan todos los miembros del equipo, incluyendo al
cliente y usuarios finales, con el fin de presentar el resultado de la iteracion y recibir
observaciones en relacidn al entregable que puedan ser tomadas en cuenta para la
siguiente iteracion

* Retrospectiva: Participan todos los miembros del equipo con el fin de revisar los
resultados de la iteracion, documentar las lecciones aprendidas y considerar las

posibles mejoras para la siguiente iteracion
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Las actividades definidas para el proceso de Desarrollo del Producto se repiten iterativamente
hasta que el producto esté desarrollado en su totalidad. Con cada entrega, el cliente tiene la
posibilidad no solo de retro alimentar al equipo para mejorar de forma incremental para
garantizar que al final del desarrollo el producto cubre todas sus expectativas, sino también de ir
introduciendo su producto en los procesos desde muy temprano en el proyecto y de forma

progresiva, reduciendo los impactos propios del cambio de procesos que suelen presentarse.

Actividades de Control y Seguimiento

* Actualizacién diaria de la Tabla de Tareas: Con la reunién diaria, el Scrum Master
recibe la informacién necesaria para actualizar el estatus de cada tarea e historia
dentro del Sprint.

e Actualizacion del Cronograma General: En funcién a la planificacion inicial del
proyecto y a la informacion levantada del tablero de tareas y la velocidad del equipo,
el Scrum Master puede proyectar el cierre del Proyecto y calcular su avance y
correspondiente desviacion.

* Reporte de Avance del Proyecto: Semanalmente, el Scrum Master, debera preparar
un reporte que presente el estatus al corte del proyecto, indicando las desviaciones

existentes en las variables de Costo, Tiempo y Alcance.

Cierre Formal del Proyecto

e Entrega de Manuales y Documentacion del Proyecto: El dueiio del producto se
encarga de la preparacion de los manuales de Usuario, mientras que los miembros del
equipo se encargan de la preparacion de los manuales técnicos y revisar y cerrar la
documentacién del cédigo.

e Cierre Administrativo del Proyecto: El Gerente Comercial de Smarter Solutions es el
responsable de atender y cerrar los puntos abiertos relacionados con facturacién,
cobros y pagos pendientes, asi como el cierre formal de documentos administrativos y
el contrato.

e Retrospectiva Final del Proyecto: Sesion final en donde participan todos los miembros
de equipo para revisar las lecciones aprendidas registradas, se revisan los planes de

mejora planteados en cada Sprint y su efectiva al llevarlos a cabo, se registran nuevas
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lecciones aprendidas y se libera a los miembros del equipo para dar fin formal dentro

de la empresa al proyecto.

1.4. 2.4.- Cronograma de Implementacién

[Esta seccion proporciona la informacion relacionada con el tiempo de ejecucion del proyecto,
proveniente de las tareas principales descritas en la seccion anterior.

En este apartado se deben colocar los hitos principales con las fechas estimadas establecidas]

1.5. 2.5 Seguridad y Privacidad

[Esta seccion incluye una vision general de la seguridad del sistema y los requisitos que se deben
seguir durante la ejecucion. Se detallard tanto la seguridad del producto como la seguridad y
privacidad del proyecto y de la informacién suministrada por la empresa cliente.

2.5.1 Caracteristicas de sequridad del Producto

[Esta seccion proporciona una vision general y andlisis de las caracteristicas de seguridad que
deben ser abordados cuando se aplica. Debe incluir la determinacion de la sensibilidad del
sistema y las acciones necesarias para asegurar que el sistema cumple con todos los criterios
apropiados a su nivel de certificacion.

A nivel técnico, se detallardn aspectos como manejo cifrado de informacién y claves de usuario,
manejo de firmas electrénicas, entre otros.]

2.5.2 Seguridad a configurar durante la implementacién

[Esta seccion se ocupa de aspectos de seguridad relacionada especificamente con el esfuerzo de
aplicacion. Por ejemplo, si se van a instalar servidores o estaciones de trabajo LAN en un sitio
con datos sensibles precargados en unidades de disco duro no extraibles, abordar co6mo se
proporcionard la seguridad de los datos en estos dispositivos durante el envio, el transporte y la
instalacion porque el robo de los dispositivos podria poner en peligro los datos confidenciales.

Por otra parte, nivel organizacional, se deberd indicar si existen firmas de acuerdo de
confidencialidad entre las partes.]

3.- Soporte para la Implementacion
[Esta seccion describe el soporte de hardware, software, instalaciones y materiales necesarios
para la ejecucion, asi como la documentacion, personal necesario y los requisitos de formacion,
las cuestiones pendientes y los impactos de implementacion en el entorno actual.]

1.6. 3.1 Hardware, Software, Equipo y Materiales
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[Esta seccion enumera todo el hardware de soporte, software, instalaciones y materiales
necesarios para la ejecucion.]

3.1.1 Hardware

[Esta seccion proporciona una lista de los equipos de apoyo e incluye todo el hardware utilizado
para la instalacion y pruebas. Este hardware puede incluir computadoras, servidores, equipos
periféricos, simuladores, emuladores, equipos de diagndstico, otros equipos no informdticos, asi
como los requisitos de red y de comunicacion de datos. La descripcion debe incluir los modelos
especificos, versiones, opciones de configuracion, y el propietario del equipo. También incluya
informacion acerca de soporte del fabricante, la concesion de licencias, y el uso y la propiedad de
los derechos, y los detalles del acuerdo de mantenimiento.]

3.1.2 Software

[Esta seccion proporciona una lista de los componentes no metdlicos (software, bases de datos y
compiladores, sistemas operativos, servicios publicos, etc.) necesarios para apoyar la
implementacion. Identificar el componente por su nombre especifico, cédigo, o siglas, niumeros
de identificacion, numeros de version, el numero de la versidn, y los valores de configuracion
aplicables.]

3.1.3 Instalaciones
[Esta seccion identifica las instalaciones fisicas, alojamiento y su ubicacidn (s) que se requieren
durante la ejecucion.]

3.1.4 Materiales

[Esta seccion identifica otros consumibles (por ejemplo, tecnologia, suministros y materiales)
necesarios para apoyar el sistema. Proporcionar los nombres, nimeros de identificacion,
numeros de version, numeros de liberacion, propietarios, y cualquier mantenimiento asociado o
costos operacionales.]

1.7. 3.2 Documentacion

[Esta seccion enumera toda la documentacion adicional necesaria para apoyar el sistema de
entrega. Incluir consideraciones de seguridad o de proteccion de la privacidad asociados con el
uso de sistemas.]

1.8. 3.3 Personal

[Esta seccion presenta las necesidades de personal. Describa la formacion, habilidades, actitudes
y capacidades, que deberdn ser asumidas por el equipo del Proyecto.]

3.3.1 Requisitos de personal

[Esta seccion describe la cantidad de Miembros requeridos para el equipo del proyecto, tiempo
necesario de cada uno de ellos, los tipos de habilidades, niveles de habilidad, experiencia, entre
otras caracteristicas que se consideren necesarias para que el personal lleve a cabo las tareas del
proyecto.]
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3.3.2 Capacitacion requerida por el Personal
[Esta seccion se refiere a la formacion necesaria para preparar al personal para el desarrollo del
producto

Es importante sefialar que no se ocupa de la formacién de usuarios.]

1.9. 3.4 Gestion de Puntos Abiertos

[Esta seccion establece los problemas conocidos o problemas relacionados con la planificacion de
la implementacion. ]

Los puntos abiertos seran identificados en las reuniones diarias, y es responsabilidad del Scrum
Master realizar las gestiones necesarias para poder superar los puntos abiertos sin que esto

intervenga con el Equipo del Proyecto.

Aquellos Puntos Abiertos que deban ser escalados se presentaran en los reportes semanales de

avance y en las reuniones correspondientes se fijaran las fechas para la solucion de los mismos.

Dependiendo del Punto abierto, el tiempo de resolucién de estos no debera superar a la semana,

de otra forma podria afectar la ejecucidn del sprint.

1.10. 3.5 Impacto del Proyecto

[Esta seccion describe como se espera que la implementacion del Proyecto impacte la
infraestructura de red, personal de apoyo, la comunidad de usuarios, entre otros.

Se deberan incluir cualquier referencia a los Acuerdos de Nivel de Servicio que describen los
requisitos de rendimiento, disponibilidad, requisitos de seguridad, tiempos de respuesta
esperados , las copias de seguridad del producto, las tasas de transaccion previstos, los
requisitos de almacenamiento iniciales con la tasa de crecimiento esperada, asi como los
requisitos de soporte help desk.]

1.11. 3.6 Monitoreo del Rendimiento del Producto

[Esta seccion describe la herramienta de monitoreo del rendimiento del producto, las técnicas y
la forma en que sera utilizado para ayudar a determinar si la aplicacion tiene éxito.]

Los aspectos minimos requeridos para verificar el rendimiento de la aplicacion son:

* Ejecucidn de Pruebas de Estrés
e Verificacion de Tiempos de Respuesta (Segun parametros establecidos previamente

con cliente)
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1.12. 3.7 Gestion de la Configuracion del Producto

[Esta seccion describe la Gestion de la Configuracion, por ejemplo, cuando se distribuirdn las
versiones.]
Las versiones del producto en los proyectos de Smarter Solutions se distribuyen periédicamente

segln se estime la duracién de las iteraciones en cada proyecto.

Estas versiones se denominan incrementales progresivas, llevando el control a través de
identificadores consecutivos que son fijados por el sistema SVN que se esté configurado para el

proyecto. [Estos aspectos deben ser definidos el en disefio técnico en conjunto con el cliente.]

4.- Requisitos de implementacién del Producto
[Esta seccion describe los requisitos y procedimientos minimos para la implementacion del

producto.]

1.13. 4.1.- Requisitos del Producto

[Esta seccion define los requisitos que deben cumplirse para la implementacion ordenada del

sistema y describe el hardware, el software y los requisitos de las instalaciones de este Producto.

e Requisitos de hardware: [Describir los requisitos necesarios para apoyar la
implementacion de hardware (por ejemplo, estaciones de trabajo, que se ejecutardn en una

LAN).]

e Requisitos de software: [Describir el software necesario para implementar el producto
(como por ejemplo, el software disefiado especificamente para automatizar el proceso de

instalacion)]

e Requisitos de la base de datos: [Describir las bases de datos que se requieren para

implementar el Producto y su contenido].

* Requisitos de datos: [Describir los requisitos de preparacion de datos especificos y los
datos que deben estar disponibles para la implementacion del Producto. Un ejemplo seria la

asignacion de identificadores individuales asociados con la preparacion de datos.]

¢ Requisitos de Instalaciones: [Describir las instalaciones fisicas y alojamiento necesarios

durante el periodo de implementacion del Producto.]
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1.14. 4.2 Riesgos y Contingencias

[Esta seccion identifica los riesgos y las medidas especificas que deben adoptarse en caso de que
la aplicacion falla o necesita ser alterado en cualquier momento e incluye los factores que se

utilizan para la toma de la decision.]

1.15. 4.3 Criterios de Aceptacion

[Esta seccion establece los criterios de aceptacion para la transicion del Producto al ambiente de
produccion. Identificar los criterios que se utilizardn para determinar la aceptabilidad de los
entregables, asi como los procesos técnicos requeridos, métodos, herramientas y / o puntos de

referencia de rendimiento requeridos para la aceptacion del producto.

Estos criterios son definidos en conjunto con el cliente, y se van refinando a través de cada

iteracion con la retroalimentacion recibida de parte del Cliente].
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1.- Resumen del Documento

El presente documento presenta el plan propuesto para la gestién de los riesgos identificados en
los procesos de implementacion de los proyectos de desarrollo de Software de la empresa Smarter

Solutions.

Los proyectos analizados para la definicion de los riesgos potenciales tienen como objetivo
principal el desarrollo de un producto relacionado con una aplicaciéon o sistema, en donde la
variacién corresponde a la tecnologia, ambiente o sistema operativo sobre el cual operara el

producto.

1.16. 1.1. Declaracién de Oportunidades

Los proyectos de la empresa Smarter Solutions buscan ofrecer a sus cliente, soluciones
tecnoldgicas integradas que le permitan solventar problemas o debilidades identificadas,
satisfacer las necesidades emergentes en sus nichos de mercado o simplemente automatizar sus
procesos a fin de optimizarlos, siempre en la busqueda de ofrecer un valor agregado al negocio del

cliente

1.17. 1.2. Objetivos y factores criticos de éxito

El objetivo de los proyectos de desarrollo de software en la empresa Smarter solutions se enfocan
en fabricar productos de calidad que satisfagan o incluso superen las expectativas de los clientes,

para garantizar la permanencia de la relacién de negocios.

Para alcanzar este objetivo, los factores claves establecidos por la empresa se describen a

continuacién:
1.- Procesos de Control: Se basa en tres ideas principales, Transparencia, inspeccion y adaptacion.

2.- Auto - Organizacion: Enfocado en los desarrolladores actuales, que obtiene mejores resultados
cuando se auto- organizan, impulsando asi la innovacidn y creatividad, asi como reforzando la

responsabilidad y el empoderamiento compartido del proyecto.
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3.- Colaboracién: Enfocado en las tres ideas principales de trabajo colaborativo: Conciencia,
articulacién y apropiacion. Este principio también va dirigido a los gerentes de proyecto, a fin de
compartir con el equipo los procesos de creacién de valor, a fin de compartir e interactuar en la

busqueda de un mayor valor.

4.- Priorizacion basada en Valor: Se enfoca en entregar el maximo valor de negocio, desde el inicio

del proyecto y durante toda su ejecucién.

5.- Administracion del Tiempo: En principio describe como el tiempo es una limitante en SCRUM,
y ayuda a gerenciar efectivamente la planificacion y la ejecucion del proyecto. Los elementos que
son dirigidos por este principio en SCRUM son: los Sprint, Daily Meeting, Sprint Planning Meeting y

Sprint Review Meeting.

6.- Desarrollo Iterativo: Este principio define el desarrollo iterativo y enfatiza la incorporacion de

los cambios en el producto para la satisfaccion de las necesidades del cliente.

7.- Comunicacién Efectiva: Principio que sustenta y fortalece la relacion entre el cliente y el
Equipo SCRUM. Es la base que soporta la metodologia SCRUM y una de las variables que debe ser

controlada muy de cerca

1.18. 1.3. Alcance

A continuacidn se presentan datos generales que engloban aspectos comunes en los alcance

definidos por los proyectos de Software de Smarter Solutions

1.3.1. En alcance
Los proyectos de Smarte Solutions se enfocan en el desarrollo de aplicaciones y sistemas,
orientadas a la recoleccion de datos, procesamiento y presentacion de informacién que facilite los

procesos del negocio de las empresas clientes.

Estos proyectos se desarrollan para tecnologias méviles, que operen con sistemas operativos

como Android y iOS, asi como desarrollos orientados a trabajar en la Web.

Las particularidades de cada producto se especifican en el alcance establecido para cada uno de

los proyectos en sincronia con las necesidades expresadas por el cliente y su negocio.

170



1.3.2. Fuera de alcance
Regularmente, los limites externos del alcance, dependen de aquellos aspectos de los procesos del
cliente que no seran abordados por el proyecto por limitaciones presupuestarias o de tiempo. En

el menor de los casos estos limites son establecidos por razones tecnoldgicas.

1.3.3. Supuestos
Las premisas generalmente establecidas que pudieron originar los riesgos identificados en el

analisis realizado fueron:

1.- Se asume la aceptacion de los productos por parte del cliente, una vez que estos son
certificados por el equipo de Calidad de Smarter y entregados al responsable del cliente. No se

formaliza la aceptacion.

2.- Se plantean acuerdos relacionados con los hitos que deben ser cumplidos por el cliente como

parte del proceso de desarrollo, pero no se formalizan mediante un documento o cronograma.

3.- Se asume el entendimiento de las partes en relacién al prototipo y disefio planteado al inicio
del proyecto, aun cuando el mismo no es certificado por los lideres funcionales expertos en el area

de aplicacion del producto.

4.- Se asume que el cliente acepta los criterios de establecidas en las pruebas de certificacion de

calidad ejecutadas por el equipo interno de Smarter.

5.- Se asume el aprendizaje de los errores cometidos durante la ejecucion del proyecto, sin que

estos queden registrados de manera formal en algun repositorio.

1.3.4. Restricciones

Las restricciones y limitaciones del proyecto vienen dadas por los siguientes pardmetros:

Limitaciones propias de los sistemas operativos donde operara el producto.
Limitaciones propias de los dispositivos en donde operara el producto
Limitaciones propias del software o librerias utilizadas para el desarrollo del producto.

Limitaciones establecidas como consecuencias de los requerimientos del cliente

LA A

Limitaciones establecidas por temas del presupuesto o del tiempo establecido para le

proyecto.
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1.4. Tareas del proyecto
A continuacion se describen las tareas generales establecidas en el Plan de Implementacion de

Proyectos para la Empresa Smarter Solutions:

1.- Preparacion Inicial del Proyecto

1.1.- Preparacion de la Carta de Aceptacion de la Propuesta del Proyecto: Carta preparada por el
Gerente Comercial de la empresa, en donde se formaliza el inicio del proyecto, se define la
persona que llevara a cabo el rol de Scrum Master y el Duefio del Producto y se presenta el
estimado inicial de tiempo y costo con el que el proyecto fue contratado.

1.2.- Preparacion del Documento de Visién General de Producto: Documento preparado por el
Duefio del Producto con ayuda del Scrum Master. Debe contener una descripcidn inicial de
producto planteado en la propuesta del proyecto, la relacion de los procesos del negocio del
cliente con el producto, el objetivo que se quiere alcanzar con el desarrollo del producto y las
ventajas que este generara al cliente una vez que entre en funcionamiento. En caso que el Duefio
del Producto no pertenezca a la empresa cliente, es necesario preparar una agenda de sesiones de
trabajo en donde el duefio del producto designado por Smarter pueda conocer en detalle el
negocio del cliente y sus procesos, para no solo poder identificar el objetivo principal del producto
y el valor agregado que puede generar sino también atender las inquietudes de los miembros del
equipo al momento que se presenten.

1.3.-Definicion del Equipo de Proyecto: El Scrum Master establece el equipo de proyecto y les
anuncia, via correo electrénico, su incorporacién en el nuevo proyecto a partir de una fecha
previamente establecida. Los miembros del proyecto deben recibir junto con la notificacién el

documento de Vision General de Proyecto para conocer la base del mismo.

2.- Diseiio Técnico/Funcional del Producto

2.1.- Presentacion Inicial del Proyecto (Kickoff): Se realiza una sesidn inicial de trabajo con el
objetivo principal que el equipo se conozca y se inicie el proceso de compenetracion entre sus
miembros. El dueiio del producto presentara la visidn general del Proyecto y se realizard una
ronda de Preguntas y respuestas de donde surgiran nuevas interrogantes que serviran de insumo
para posterior definicién de la Pila del Producto y del disefio de la Arquitectura Técnica del

Proyecto.
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2.2.- Definicién de la Pila de Productos: Documento preparado por el Duefio del Producto con
ayuda del Scrum Master. La planificacion del alcance para el proyecto parte de la vision inicial del
producto, la cual se desglosa en "historias de Usuario" que seran recopiladas en la "Pila del
Producto". Es este artefacto la linea base del alcance del proyecto.

2.3.- Definicién de Arquitectura Técnica del Producto: El Scrum Master establece junto al equipo
de proyecto las necesidades técnicas relacionadas con arquitectura, base de datos, hardware y

software necesario, entre otros.

3.- Desarrollo del Producto

3.1.- Planificacion del Sprint (Iteracion de Entrega): Participan todos los miembros del equipo,
incluidos el SCRUM Master y el Duefio del Producto con el fin de establecer la duracion de la
iteracion y el entregable a presentar a final de la misma. En esta sesion el duefio del Producto
presenta la Pila del Producto al equipo y explica las historias de usuario alli definidas, se responden
las interrogantes que surgen al equipo de proyecto y se indican las prioridades del cliente en
funcién al valor que cada entregable puede generar al negocio. Luego se define la pila del sprint
conformada por las historias que seran desarrolladas para esa iteracion y se detallan las tareas
necesarias para desarrollar cada historia.

3.2.- Desarrollo del Sprint: El equipo de proyecto comienza con la ejecucidn de las tareas definidas
en la planificacidon del Sprint. En esta fase el equipo de proyecto tiene la facultad de ser auto
organizado y auto motivado bajo la asesoria y acompafiamiento del Scrum Master. El Dueio del
Producto debera estar disponible en todo momento para atender las interrogantes que puedan
surgir al equipo durante el proceso de desarrollo del Sprint. Estas actividades no solo involucran la
codificacién de las funcionalidades, sino las actividades de pruebas, tanto unitarias como de
calidad y certificacion antes del cierre del Sprint.

3.3.- Reunidn Diaria: Participan todos los miembros del Equipo, a excepcién del dueio del
producto, con el fin de conocer el avance del desarrollo del producto durante el Sprint, identificar
problemas que seran atendidos posteriormente y actualizar el tablero de tareas

3.4.- Presentacion del Entregable: Participan todos los miembros del equipo, incluyendo al cliente
y usuarios finales, con el fin de presentar el resultado de la iteracién y recibir observaciones en

relacion al entregable que puedan ser tomadas en cuenta para la siguiente iteracion
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3.5.- Retrospectiva: Participan todos los miembros del equipo con el fin de revisar los resultados
de la iteracidon, documentar las lecciones aprendidas y considerar las posibles mejoras para la
siguiente iteracion

Las actividades definidas para el proceso de Desarrollo del Producto se repiten iterativamente
hasta que el producto esté desarrollado en su totalidad. Con cada entrega, el cliente tiene la
posibilidad no solo de retro alimentar al equipo para mejorar de forma incremental para
garantizar que al final del desarrollo el producto cubre todas sus expectativas, sino también de ir
introduciendo su producto en los procesos desde muy temprano en el proyecto y de forma

progresiva, reduciendo los impactos propios del cambio de procesos que suelen presentarse.

4.- Actividades de Control y Seguimiento

4.1.- Actualizacion diaria de la Tabla de Tareas: Con la reunidén diaria, el Scrum Master recibe la
informacion necesaria para actualizar el estatus de cada tarea e historia dentro del Sprint.

4.2.- Actualizacion del Cronograma General: En funcidn a la planificacion inicial del proyectoy a la
informacidén levantada del tablero de tareas y la velocidad del equipo, el Scrum Master puede
proyectar el cierre del Proyecto y calcular su avance y correspondiente desviacion.

4.3.- Reporte de Avance del Proyecto: Semanalmente, el Scrum Master, deberd preparar un
reporte que presente el estatus al corte del proyecto, indicando las desviaciones existentes en las

variables de Costo, Tiempo y Alcance.

5.- Cierre Formal del Proyecto

5.1.- Entrega de Manuales y Documentacion del Proyecto: El duefio del producto se encarga de la
preparacion de los manuales de Usuario, mientras que los miembros del equipo se encargan de la
preparacion de los manuales técnicos y revisar y cerrar la documentacion del cédigo.

5.2.- Cierre Administrativo del Proyecto: El Gerente Comercial de Smarter Solutions es el
responsable de atender y cerrar los puntos abiertos relacionados con facturacién, cobros y pagos
pendientes, asi como el cierre formal de documentos administrativos y el contrato.

5.3.- Retrospectiva Final del Proyecto: Sesién final en donde participan todos los miembros de
equipo para revisar las lecciones aprendidas registradas, se revisan los planes de mejora

planteados en cada Sprint y su efectiva al llevarlos a cabo, se registran nuevas lecciones
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aprendidas y se libera a los miembros del equipo para dar fin formal dentro de la empresa al

proyecto.

2.- Evaluacion de Riesgos del Proyecto

La identificacién de los riesgos se realiz6 mediante la realizacion de un andlisis PEPSU sobre los
procesos de implementacion de proyectos que actualmente ejecuta la empresa Smarter Solutions.
Este andlisis permitié identificar las no conformidades de los procesos en relacidén a las mejores

practicas propuestas por la metodologia Agil SCRUM y la Gerencia de Proyecto.

A partir de las no conformidades, se identificaron las posibles causas que originaron las no
conformidades en los procesos y se establecieron como riesgos potenciales a ser evaluados, a fin
de poder establecer un plan para la gestion de los mismos a tomar en cuenta en la ejecucion de

proyectos futuros.
1.19. 2.1. Calificacion de Riesgo Metodologia
La metodologia de calificacion de riesgo tiene que ser capaz de poder cuantificar el potencial de

que ocurra el riesgo y el potencial impacto debe producirse el riesgo.

La Clasificacién utilizada se enfoca en medir, la posibilidad de ocurrencia, dando un rango desde
“Casi Seguro” en donde se evidencia que los niveles de control son insatisfactorios, hasta “Raros”
en donde los niveles de control son lo suficientemente fuertes como para mitigar el riesgo, para

luego medir las consecuencias de la ocurrencia.

La herramienta de clasificacion utilizada para esta evaluacidn sera la siguiente:

Consecuencias
Clasificacion Insignificante Menor Moderado Mayor Ceatast rofico

Casi seguro - controles insatisfactorios para mitigar el riesgo

Probable - Controles inadecuados para mitigar el riesgo y

- ] Medio
exigir mejoras

Posibles - Controles razonable / adecuada para mitigar el . .

. p . ) Bajo Medio
riesgo, pero todavia puede requerir mejoras

Improbables - Controles robustos y adecuados para mitigar Bajo Medio
el riesgo

Raros - Controles fuerte para mitigar el riesgo Bajo Bajo

1.20. 2.2.- Legenda de las Consecuencias.
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Las consecuencias de la ocurrencia de los riesgos se clasifican desde “Insignificante” hasta

“Catastrofico”. A continuacidn se presenta una tabla descriptiva de la leyenda

Clasificacion Consecuencia Descripcion

Insignificante

El impacto puede ser absorbido facilmente sin necesidad de esfuerzo de gestion

El impacto puede ser absorbido facilmente, pero se requiere un poco de esfuerzo

Menor L,
de gestion
Moderad Impacto no se puede manejar en condiciones normales de operacion; que requiere
oderaco nivel moderado d gestidn de los recursos
Mayor Impacto requiere un alto nivel de gestién de la atencién / esfuerzo y recursos para

rectificar

Catastrofico

Desastres con potencial de conducir a un colapso del negocio y requiere casi total
atencion de la gerencia / esfuerzo para rectificar

Finalmente, la clasificacion del Riesgo se movera en los rangos de “Riesgo Extremo” para aquellos

riesgos que presenten una probabilidad de ocurrencia considerable y que representen

consecuencias que requieran un nivel de gestion de moderado a total, hasta los “Riesgos Bajos”,

para aquellos riesgos que tienen una probabilidad de ocurrencia de moderada a baja y que no

representen consecuencias que ameriten de un nivel de gestién para atenderlos.

1.21. 2.3. Identificacion de Riesgos

En esta seccidn se presenta el listado de los riesgos, clasificacidn por su tipificacion.
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Riesgo

Politicas de

Descripcién

El que no existan politicas dentro de la empresa que
regulen las decisiones a tomar por los equipos de
proyecto a la hora de definir que pasos eben seguir

Clasificacién Preliminar
del Riesgo

Evaluacion del
Riesgo

Accién a Tomar

Formalizar la utilizacién del Plan de
Implementacién de Proyectos para el

Normalizacién y .. |paralaejecucion de los proyectos, puede reflejarse en Riesgo Desarrollo del Software, a través de la
. Produccion . A Probable/Mayor N W
Seguimiento de problemas con la formalidad en la definicion de Extremo inclusion de un estandar que sea presentado a
Metodologia de Trabajo acuerdo y compromisos que se traduzcan en todos los miembros del Equipo de trabajo de la
incumplimientos por cualquier de las partes empresa
involucradas, afectando el exito del proyecto
Realizar sesiones de trabajo para dar a conocer
. alos miembros del equipo de trabajo de la
Todos los miembros de la empresa deben conocer la bre | quip: o 'dJ o
p : § empresa sobre los procesos, actividades
metodologia de trabajo establecida en el Plan de P ) P! ,y
oA . A entregables asociados con la metodologia de
Implementacidn para la ejecucidn de proyectos. De " )
P - desarrollo incluida en el Plan de
Capacitacion de los ., |igual forma, al momento de formar parte de un . R . »
N N Producciéon P . Posible/Menor Riesgo Medio |Implementacién.
Miembros de Equipo proyecto en especifco, se debe garantizar que los = =
A o A " Evaluarel plan de formacién profesional de los
recursos dispongan del conocimiento técnico propio X N N X
. q miembros del equipo de trabajo, a fin de
del drea del proyecto, de no ser asideben ser - L
. mantenerlos actualizados con las dltimas
capacitados. ) L ] .,
tendencias tecnoldgicas, en el drea de accion
del desarrollo de software.
Realizar sesiones de trabajo para dar a conocer
Los estandares tanto de los procesos del proyecto . . .
. o, alos miembros del equipo de trabajo de la
Estandares como de disefio, desarrollo, codificacion y pruebas de L
., R empresa sobre los procesos, actividades y
Documentados y Produccidn [los productos deben estar documentados y de Probable/Moderado Riesgo Alto . B
N o i entregables asociados con la metodologia de
Conocidos conocimiento general de todos los miembros de la . .
desarrollo incluida en el Plan de
empresa i
Implementacion.
. P . - Establecer dentro de las responsabilidades del
El supervisor técnico debe aplicar las revisiones R L. L, .
Femre - 5 A Rt ey supervisor técnico la realizacion de revisiones
Realizacién de Revisiones ., |necesarias alos requerimientos, disefios y codificacion N .
- Produccion ) . . . Probable/Moderado Riesgo Alto |periddicas a los entregables generados por el
Técnicas afin garantizar la calidad comprometida en el producto N . .
final equipo de proyecto, seglin los pardmetros
definidos en el Plan de Implementacion
Dado que es parte de las practicas actuales la
Se debe contar con métricas establecidas, preparacion y Ejecucidn de Casos de pruebas
documentadas, y de conocmiento general por los en funcion a la documentacién funcional
Métricas de Calidad Produccién [miembros del equipo de proyecto y acordadas en Improbable/Alto Riesgo Alto |entregada, se deben establecer controles que
mutuo acuerdo con el cliente, que permitan asegurar garanticen la vigencia de estos caso a traves
su cumplimiento del ciclo de vida del proyecto, hasta el
momento de su cierre.
L L, Actualmente se cuenta con métricas
Se debe contar con métricas de evaluacién y control de N .
L o establecidas para el control y seguimiento del
la productividad y el desempefio del proyecto, que o o
e . . desempefioy la productividad de los
MiEseR Produccién SINEIN (DSl IR el EES S RIS ¢l Improbable/Alto Riesgo Alto [miembros del equipo y los proyectos, sin
Productividad momento de identificar desviaciones durante la a E RS !

ejecucion del proyecto, sino tambien evaluar al equipo
al cierre del proyecto para identificar puntos de mejora

embargo, se deben estandarizar las métricas,
de manera que todos los proyectos y recursos
sedn evaluados bajo el mismo patron.

Comunicacién con el

Produccién

De no existir claramente definida los canales,
procedimientos y herramientas que estimuleny
faciliten la comunicacion abiertay directa con el

Posible/Mayor

Riesgo Extremo

Implementar como se indica en la metodologia
propuesta en el plan de implementacion, las
practicas relacionadas con los canales y
ceremonias correspondientes a los puntos de

Cliente R . Rk K . .
cliente, esto se puede reflejar en problemas con el contacto e intercambio de informacion entre
manejo de las expectativas del cliente. el cliente y los miembros del equipo de

proyecto.
Los cambios incontrolados de los requerimientos del Tomar como practica lo sugerido por el
Cambios de proyecto pueden traducirse en re trabajo, desviacion enfoque &gil SCRUM, mediante el cual los

Requerimientos

Produccién

en las variable de tiempo/costo y problemas con la
calidad en el producto final

Casi Seguro/Mayor

Riesgo Extremo

cambios son aceptados de forma controlada, e
incluido en el producto al cierre de cada Sprint.

Utilizacién de Nueva
Técnologia

Tecnolégico

La utilizacién de nueva tecnologia puede reflejarse en
problemas desde la estimacion de los tiempos para el
desarrollo del producto, hasta desconocmiento de las
mejore practicas, reflejandose asien problemas que
van desde desviacidn en la planificacion del proyecto,
hasta problemas con el cumplimiento de los
requerimientos bajo los estandares de calidad.

Probable/Moderado

Riesgo Alto

Se asume el Riesgo
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Riesgo

Tipo de

Descripcién

Clasificacién Preliminar

Evaluacién del

Accién a Tomar

Integracién con
Desarrollos de Terceros

Riesgo

Tecnolégico

La integracion dentro de un proyecto con desarrollos
de terceros, incluyendo los desarrollos acordados a
realizar por el mismo cliente, pueden traer como
consecuencias temas de retraso en las entregas
acordadas, problemas de incompatibilidad por
deficiencias en las definiciones iniciales de los
pardmetros de integracion, problemas con la calidad y
la satisfaccion de las expectativas del cliente

del Riesgo

Probable/Moderado

Riesgo

Riesgo Alto

Se tranfiere el Riesgo al Cliente

Factibilidad Técnica del
Producto

Tecnoldgico

Cuando la factibilidad técnica del producto final no es
evaluada en el proceso de elaboracién de la propuesta
del proyecto, puede resultar en el fracaso del mismo.
Por lo que la evaluacién de la Factibilidad técnica debe
serla primera consideracion a evaluar al momento del
planteamiento del proyecto por parte del cliente.

Improbable/Catastréfico

Riesgo Extremo

Cosiderar como actividad previaala
preparacion de la propuesta comercial la
realizacion de una evaluacién de factibilidad
técnica que reduzca los niveles de
incertidumbre en estos aspectos, para el inicio
del proyecto

La motivacién del equipo resulta un aspecto
determinante para alcanzar las metas del proyecto. De

Tomar como practica lo sugerido por el
enfoque agil SCRUM, mediante el cual | equipo
debe ser auto motivado y auo organizado
durante el proceso creatido de desarrollo del

Cliente

requieren de su revision, aprobacién o toma de
decisidn, resultard imposible llegar al fin del proyecto
con éxito

Motivacién del Equipo Personal |contar con un equipo desmotivavo resultara cuesta Probable/Moderado Riesgo Alto . . )
N producto, impulsando asi la confianza en los
arriba poder obtener los resultados esperados de . "
L miembros del equipo de proyecto y aumento

forma eficiente. . .
los niveles del compromiso de cada uno con el
proyecto

Cuando el cliente no se ocmpromete en cumplir los

acuerdos establecidos en el proyecto, ni dispone del

Falta de Compromiso del tiempo necesario para atender aquellos aspectos que
P Personal P P 9 P 9 Probable/Moderado Riesgo Alto [Se tranfiere el Riesgo al Cliente

3. Procesos de Gestion de Riesgos

A continuacién se presenta las actividades sugeridas para la gestién de los riesgos generales

identificados en el proceso de implementacidn de proyectos de la empresa Smarter Solutions.

1.22.

3.1. Organizacién

Utilice esta seccion para explicar las funciones y responsabilidades que el proyecto va a utilizar
para gestionar el riesgo. Es necesario identificar quién sera la gestion de los riesgos y la estructura

de los comités o estructuras de riesgo utilizado para mitigar los riesgos.

De acuerdo a los riesgos identificados anteriormente, se sugieren algunos responsables vy

actividades a realizar para la atencion de los mismos.

Inicialmente, se plantean dos niveles de acciones para la atencién de los riesgos evaluados en este

plan:

1.- Riesgos Generales: Son aquellos riesgos inminentemente del proceso general de

implementacidn, es decir, estan presentes independientemente del tipo de proyecto que se vaya a
ejecutar. Estos riesgos pueden ser atendidos en cualquier momento y son responsabilidad del

Gerente de Operaciones de la Empresa.
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Entre estos riesgos encontramos:

1.- Politicas de Normalizacion y Seguimiento de Metodologia de Trabajo
2.- Capacitacion de los Miembros de Equipo

3.- Estandares Documentados y Conocidos

4.- Realizacion de Revisiones Técnicas

5.- Métricas de Calidad

6.- Métricas de Productividad

2.- Riesgos Particulares: Son aquellos riesgos que se hardn evidentes dependiendo del proyecto
gue se esté planteando. Estos riesgos, deben ser considerados en el plan de riesgo propio del

proyecto y son responsabilidad del Scrum Master asignado.
Entre estos riesgos encontramos:

1.- Realizacidn de Revisiones Técnicas

2.- Comunicacion con el Cliente

3.- Cambios de Requerimientos

4.- Utilizacidén de Nueva Técnologia

5.- Integracién con Desarrollos de Terceros

6.- Factibilidad Técnica del Producto

7.- Motivacion del Equipo

8.- Falta de Compromiso del Cliente

1.23. 3.2. Proceso de Gestion de Riesgos y presentacion de informes

Utilice esta seccion para explicar cdmo el proyecto coordinara la captura y mitigacion de los
riesgos del proyecto. Definir los detalles acerca de como y dénde se utiliza un registro y cual es el

proceso para los riesgos que se cargan a través de la mitigacion. También describe aqui cémo
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reportara el proyecto sobre los riesgos. Usted tendrd que explicar la frecuencia y el modo de

presentacién de informes que se proporcionara.

Para el caso de los Riesgos Generales, se debera preparar un plan de accién para llevar a cabo las

acciones de mitigacién propuestas en un plazo no mayor a los préximos 2 meses.

El Gerente de Operaciones deberd presentar un plan de trabajo en donde se especifiquen las
sesiones a realizar indicando las fechas propuestas para cada uno, y los entregables asociados con
las acciones de mitigacion planteadas para cada uno de los riesgos generales, este debera ser
aprobado por la Directiva de la empresa para formalizar su ejecucion. De igual forma, se
presentara un reporte quincenal, en donde se debera indicar en avance en relacion a las acciones

tomadas en funcién al plan presentado previamente.

En el caso de los Riesgos Particulares, una vez aprobado el proyecto el Scrum Master debera
preparar un Plan de Gestion de Riesgo bajo el formato establecido en el Plan de Implementacién
en donde se consideren ademas de los riesgos identificado en este informe, aquellos riesgos

propios del proyecto que sean detectados.
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