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RESUMEN

En un mundo cada vez mas complejo, globalizado y tecnoldgico, en donde cada vez existen mayor nimero de
proyectos industriales y de software, y que por consecuencia, se palpa cada vez mas la necesidad de adaptarse a los
cambios venideros. Estos cambios que crecen a dia de hoy a velocidad vertiginosa. Por ello, se observa que existiran
en el futuro una gran demanda de personas capacitadas y formadas para liderar equipos de trabajo y dirigir los
diversos proyectos que puedan aparecer.

La aparicion del concepto de Industria 4.0 (Ciberindustria del futuro), ha provocado que cada vez haya mas interés
por realizar proyectos software que mejoren la conectividad y la informacién a tiempo real para cada usuario. Esta
revolucion ird mucho mas alla, ya que se prevé que cualquier negocio o empresa que no entienda esta nueva forma
de comunicacion, pueda resultar afectada para su progreso en el futuro.

El proposito de este trabajo consiste en realizar un estudio de la direccion de proyectos software, aplicando
metodologias del PMI (Project Management Institute), y aprovechando las metodologias agiles ya existentes de
proyectos software, como es el marco de trabajo SCRUM.

Este trabajo podria extrapolarse a la direccion de cualquier proyecto industrial o de software, sirviendo y usando las
técnicas propuestas, y ejerciendo como Project manager en el desarrollo de cualquier proyecto.
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ABSTRACT

In aworld that is increasingly complex, globalized and technological, where there is a growing number of industrial
and software projects, as a result, the need to adapt to future changes is increasingly evident. These changes grow
at a dizzying speed. Therefore, it is observed that there will be a great demand in the future for trained people to
lead work teams and direct the various projects that may appear.

The emergence of the concept of industry 4.0 (cyber industry of the future), has caused that every time there is more
interest in making software projects that improve connectivity and information in real time for each user. This
“revolution”, will go much further, since it is expected that any business or company that does not understand this
new form of communication, may be affected for its progress.

The purpose of this work is to conduct a study of the direction of software projects, applying methodologies of the
PMI (Project Management Institute), and taking advantage of the existing agile methods of software projects such
as the scrum framework.

This work could be extrapolated to the direction of any industrial or software project serving and using the proposed
techniques, and exercising as a project management in the development of any kind of project.
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1 OBJETO DEL PROYECTO

El objetivo por el cual he decidido hacer mi proyecto fin de grado en el grado de Ingenieria en tecnologias
industriales (especialidad de organizacion y produccion), es debido a que actualmente me encuentro emprendiendo
un proyecto software en cuestion, y algin proyecto software personal mas que tengo en la cabeza, y que tarde o
temprano realizaré con el equipo de trabajo que he conseguido formar.

Estos proyectos software estan enfocados en la realizacion de aplicaciones moviles, en el que basicamente se tratan
de startups. Las STARTUPS se caracterizan por incorporaciones y uso masivo de usuarios en la plataforma, ya que
observo necesidades en la sociedad, y por ello, intento darles soluciones para cubrir esas necesidades de los usuarios
gue detecto.

Para ello, no estoy especializado en la parte técnica de este tipo de proyectos software que estoy emprendiendo,
pero si que estoy interesado, desde hace tiempo, en la direccion y gestion de los proyectos, ya que mis Ultimas
practicas extracurriculares fueron en una consultoria de proyectos de ingenieria, donde me llamé poderosamente la
atencion la direccion de proyecto que llevaba en particular el Project Manager de donde realizaba las practicas.

Al darme cuenta que este campo dentro de la direccion y gestion de los proyectos me apasionaba, pensé que podria
aportar y aprender mucho al involucrarme y atreverme a realizar mi trabajo de fin de grado sobre la direccion de un
proyecto software.

El objetivo de mi proyecto de fin de grado es asimilar, madurar y mejorar para poder ir completando todos los ciclos
de conocimientos que requiero para convertirme en un profesional en dicho sector, por ello, he decidido realizar
una combinacion del PMI (Project Management Institute), con un marco de trabajo solidario a proyectos software
como es el Scrum. Sin duda, todo esto me esta ayudando a superar y aprender a guiar a mi equipo de trabajo a la
realizacion del proyecto software en el que estamos implicados.
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2 INTRODUCCION

Dentro de la gerencia de los proyectos de software existen diferentes metodologias que permiten el control de los
mismaos, dentro de ellas se encuentran SCRUM vy las propuestas por el Project Management Institute. De acuerdo a
lo anterior, se tiene que, SCRUM plantea un pequefia modificacion de las fases de los proyectos, volviéndolas
actividades dentro de paquetes llamados entregables, que seran gestionados por un SCRUM MASTER y un equipo
de desarrollo que a su vez se encargara de enfrentar cada riesgo que se presente.

Por otro lado, se tiene que, con las otras metodologias expuestas por el PMI, usualmente estan hechas para periodos
de tiempo muy extensos y en donde la mayoria de elementos con los cuales se trabaja no cambian con la frecuencia
ni la intensidad con la que lo hacen en un proyecto de software. Dado esto, se tiene un escenario lleno de riesgos en
el que frecuentemente se vuelven realidad, y solo al final se dé la fase de desarrollo que se pretende resolver.

De acuerdo a lo anterior, se busca encontrar beneficios, cuyo objetivo sea tener un producto altamente funcional
que brinde satisfaccion tanto al cliente como a los miembros del equipo.(Mejia, 2012)

2.1 CONCEPTOSBASICOS DEL CICLO DE VIDA DEL DESARROLLO DE PROYECTOS SEGUN EL
PMI.

El ciclo de vida de un proyecto estd compuesto por una serie de fases que varian dependiendo las necesidades de
los involucrados, cada una de estas fases esta estructurada por una serie de aspectos que se definen en el entorno en
donde se desarrolla el proyecto, por quienes lo manejan o por una tecnologia que se use, sin embargo el PMI, brinda
un marco conceptual generalizado de lo que se considera una correcta organizacion para el ciclo de vida.(Mejia,
2012)
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Figura 2-1. Ciclo de vida de un proyecto (Lledd, 2013)

Dentro del ciclo de vida del proyecto, un director de proyectos puede determinar que otros ciclos se pueden manejar
para ejercer un mejor control sobre el desarrollo del producto, estos subciclos o fases pueden variar dependiendo
las necesidades del producto y el entorno de trabajo.

2.2 INTRODUCCION A SCRUM: CONCEPTOS BASICOS

Para definir Scrum, es necesario especificar primero lo que no es: no es una técnica o un proceso, en lugar de esto,
es un marco de trabajo en el que se pueden aplicar procesos y técnicas para el desarrollo de nuevos productos, el
cual introduce un ciclo de retroalimentacion, cuya meta es la construccion de practicas que sirvan para el desarrollo
de productos complejos, que en este caso son los que estan dentro del desarrollo de software. También se basa en
las premisas expuestas por el “manifiesto agil”, como son:

Las interacciones y los individuos, por encima de los procesos y las herramientas.
Software funcional, por encima de extensa documentacion.

Colaboracion con el cliente, por encima de contratos y negociaciones.

Respuesta al cambio, por encima del plan de trabajo.

rpONOE

Con lo anterior, la manera en que Scrum simplifica el proceso de desarrollo de software, es introduciendo el
concepto de Sprint, lo que significa tomar las fases:

Anélisis de requerimientos—> Disefio> Codificacion—> Integracion—> Pruebas—> Despliegue.

Dentro de cortos periodos de tiempo (los periodos pueden variar, dependiendo de las negociaciones realizadas con
los clientes), dentro de los cuales se define un producto entregable potencialmente funcional, que cumpla de manera
parcial con las caracteristicas requeridas por el cliente, con lo que, en la medida en que se cumpla con una cantidad
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de sprints determinada, el software se va completando, formandose asi un producto incremental funcional, en el que
se va incrementado tras la finalizacion de cada iteracién, hasta terminar con la aprobacion del cliente.(Mejia, 2012)
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Figura 2-2. Funcionamiento del marco de trabajo Scrum (Salias, 2015)

Artefactos de Scrum

El proceso de scrum posee una minima cantidad necesaria de artefactos formales para poder llevar adelante la
construccion de un producto. A continuacion describiremos cada uno de ellos.

Product backlog (Pila del producto). El primero de los artefactos, y principal de scrum, donde basicamente,
es un listado ordenado de todo aquello que es necesario que forme parte del producto y es la Unica fuente de
requerimientos o cambios a realizar sobre el producto. El product backlog se forma de items que es mantenido
y ordenado por el Product Owner. Es importante que exista una clara priorizacion, ya que es esta priorizacion
la que determinara el orden en el que el equipo de desarrollo transformara las caracteristicas (items) en un
producto funcional acabado.

Esta prioridad es responsabilidad exclusiva del product owner y, aunque el equipo de desarrollo pueda hacer
sugerencias o recomendaciones, es el Product Owner quien tiene la ultima palabra sobre la prioridad final de
los items del Product Backlog, teniendo en cuenta el contexto de negocio, el producto mismo y el mercado
en el que esta inserto.

Sprint Backlog. El sprint backlog es el conjunto de items del Product Backlog que fueron seleccionados
para trabajar durante un determinado sprint, conjuntamente con el plan para lograr la entrega del incremento
de producto funcional al finalizar el sprint y alcanzar el objetivo del sprint. Este plan, y las tareas que su
gjecucion requiera, es elaborado por el equipo de desarrollo. El sprint backlog hace visible y transparente
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todo el trabajo que el equipo de desarrollo identifica como necesario para alcanzar el objetivo del sprint. Solo
el equipo de desarrollo tiene la potestad de alterar el sprint backlog durante la ejecucion del sprint.

e Incremento de producto. El resultado de cada sprint es la sumatoria de todos los items del product backlog
completados, y el valor total de este conjunto son sumados al incremento de producto final realizado.(Salias,
2015)

2.2.2 Eventos de Scrum

Una caracteristica comdn de todos los eventos de scrum es que estan comprendidos en un “time-box”, esto quiere
decir que cada evento tiene una duracion maxima de tiempo que no debe de ser superada. La Unica excepcion es el
sprint, el cual no se debe prolongar o acortar.

Cada evento en scrum es una oportunidad de inspeccionar y adaptar algo. La omision de algin evento de scrum
resulta en una reduccion de la transparencia, de la visibilidad y de la posibilidad de inspeccién y adaptacion.

e Sprint. Las iteraciones en scrum se conocen como sprints. Scrum, como todos los enfoques agiles, es un
proceso de construccién incremental e iterativo. Esto significa que el producto se construye en incrementos
funcionales entregados en periodos cortos para obtener feedback frecuente por parte de los stakeholders
(parte interesada del proyecto).

En general, Scrum recomienda una duracion de sprint de entre 2-4 semanas de duracion. Durante el sprint
no se deben de hacer cambios que pongan en peligro el objetivo del sprint, la expectativa de calidad no debe
reducirse y el alcance debe ser clarificado y negociado entre el Product Owner y el equipo de trabajo a medida
gue se va dando aprendizaje.

e Sprint planning (Planificacion de Sprint). Al comienzo de cada sprint se planifica el trabajo que hara
durante el mismo. Este es un trabajo colaborativo de todo el equipo scrum. La planificacion del sprint tiene
un “timebox” maximo de ocho horas para un sprint de un mes de duracion. La responsabilidad del Scrum
Master es asegurar que este evento se realice, que los participantes comprendan el propésito del evento y que
los tiempos sean respetados.(Salias, 2015)

o Primera fase:

El equipo Scrum completo colabora para identificar cudles son los items del product backlog que pueden ser
realizados durante este sprint, y que conformarian el incremento de producto necesario para alcanzar el objetivo del
sprint. EI Product Owner expone todos y cada uno de los items del product backlog que podrian formar parte del
sprint, mientras que el equipo de desarrollo realiza todas las preguntas necesarias para conocer los detalles y ajustar
sus estimaciones. Por lo tanto, el objetivo buscado durante esta etapa de la reunion es identificar “qué” es lo que el
equipo de trabajo va a realizar durante el sprint, ésta decision corresponde exclusivamente al equipo de trabajo, no
pudiendo ni el Product Owner ni el Scrum Master forzar esta decision.

o Segunda fase:

Una vez identificado los items del product backlog a realizar en el sprint, Scrum determina un objetivo del sprint.
El objetivo del sprint es una meta que seré alcanzada durante el sprint por medio de la implementacion del product
backlog, y provee una guia para que el equipo de desarrollo comprenda la razén por la cual estd construyendo este
incremento de producto. Al finalizar esta reunién todos los involucrados en el proyecto (tanto el product owner
como los stakeholders) podrian retirarse, dejando asi al Scrum Master y al equipo de desarrollo para que den
comienzo a la segunda parte de la reunion.
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Durante este espacio de tiempo el equipo de desarrollo determinara la forma en la que llevara adelante el trabajo.
Esto implica la definicion inicial de un disefio de alto nivel, el cual sera refinado durante el sprint mismo vy la
identificacion de las actividades que el equipo en su conjunto tendra que llevar a cabo.

El Product Owner podria formar parte de éstas reuniones internas siempre y cuando el equipo de desarrollo necesite
respuestas a las nuevas preguntas con la finalidad de clarificar el entendimiento y/o las necesidades de renegociar
el alcance del sprint. El equipo de trabajo podré invitar a otros participantes con el objetivo de proveer asesoramiento
técnico o de negocio.

Una vez definido el sprint, el alcance de dicho sprint se convierte en el objetivo del equipo de desarrollo y asi se
dara comienzo a la construccion del incremento de producto para este sprint.

Scrum Diario. Uno de los beneficios del scrum esta dado por el incremento de la comunicacion dentro del
equipo de proyecto, ya que se crean reuniones diarias de ente 15-30 minutos donde asisten los miembros del
equipo de desarrollo en conjunto con el Scrum Master, con el objetivo de sincronizar sus actividades,
replanificar lo que consideren oportuno hasta el siguiente Scrum diario y resolver todas las dudas surgidas
durante el dia de trabajo por cada miembro del trabajo. EI scrum Master es el responsable de llevar a cabo
las reuniones diarias con el equipo de desarrollo.

Gracias al scrum diario, se aumenta y se explicitan los compromisos asumidos entre los miembros del equipo
de trabajo y se dan visibilidad a los impedimentos que han surgido y que nos han impedido lograr los
objetivos propuestos. Existe un beneficio aplicando este marco de trabajo ya que el equipo se convierte en
auto-organizado y se benefician teniendo instancias de sincronizacién frecuentes.

Sprint Review (Revision de Sprint). Al finalizar cada sprint se realiza una revision del sprint, donde se
evalla el incremento funcional potencialmente entregable, la duracién de esta reunién son de unas cuatro
horas, durante este tiempo el equipo Scrum y los Stakeholders (parte interesada del proyecto) revisan el
resultado del sprint y evalGan durante esta misma reunion, aceptando o rechazando asi las funcionalidades
construidas.

Retrospectiva. La retrospeccion del equipo es el corazon de la mejora continua y las practicas emergentes.
El equipo reflexiona sobre la forma en que se realizé los trabajos y los acontecimientos que sucedieron en el
sprint para mejorar sus practicas. Todo esto sucede durante la reunion de retrospectiva de aproximadamente
tres horas de duracién, y que tiene lugar inmediatamente después de la reunién de la revisién y antes de la
planificacion de cada sprint.

Refinamiento del Product Backlog. El refinamiento es una actividad constante a lo largo de cada sprint
donde el equipo Scrum decide cuando y cémo se realiza esta actividad. Idealmente se revisan y se detallan
aquellos que potencialmente se encuentren involucrados en los proximos sprints.

Otro objetivo importante que se debe de perseguir es la deteccidn de riesgos implicitos en los items del
product backlog, y en funcion de ellos revisar y ajustar las prioridades del product backlog. La participacion
de todo el equipo Scrum es esencial para el éxito de esta reunion, donde la responsabilidad de convocarla es
el product owner, entre una y dos veces por sprint, facilitadas por el Scrum Master.(Salias, 2015)
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2.2.3 Roles

El equipo con el cual se conforma el Scrum, esta dividido entre: el Scrum Master, el Product Owner, y finalmente
el equipo (Team). Dicho esto el Scrum Master trabaja con los clientes y la gerencia para informar al Product Owner
como manejar y optimizar el valor que se pretende generar.

e Scrum Master. Lidera el equipo llevando a cabo las siguientes responsabilidades:

o Velar por que todos los participantes del proyecto sigan los valores y principios &giles, reglas y
procesos de la metodologia scrum y guiar la colaboracidon entre el equipo y el cliente.

o Asegura que exista una lista de requisitos priorizada y que esté preparada antes de proceder a la
siguiente iteracion.

o Facilitar las reuniones de scrum para la planificacion de iteraciones, reuniones diarias (daily scrum),
para que éstas sean productivas y se puedan alcanzar los objetivos, resolviendo asi todas las dudas
planteadas por cada miembro del equipo.

o Ensefia al equipo a auto gestionarse, guia al equipo con preguntas para que ellos mismos den
soluciones a los inconvenientes que se presenten.

o Seencarga de quitar los impedimentos que el equipo se va encontrando en su camino, para conseguir
los objetivos propuestos. Estos obstaculos se identifican en las reuniones de 15-30 min diarias de
sincronizacion con el equipo.(Proyectosagiles.org, 2014c)

e Product Owner. Es el representante de todas las personas interesadas en los resultados del proyecto, actla
como interlocutor Gnico ante el equipo de trabajo, con autoridad para tomar decisiones.

o Encargado de definir los objetivos del proyecto.

o Dirige los resultados del proyecto y maximiza el retorno de la inversion (Return Of Investment).
o Esel propietario y responsable de la planificacion del proyecto.

o Reparte objetivos/requisitos del proyecto en iteraciones y establece un calendario de entregas.

o Antes de iniciar cada iteracion, replanifica el proyecto en funcién de los requisitos que aportan mas
valor en ese momento (priorizacion).

o Colabora con el equipo para planificar, revisar, y dar detalle a los objetivos de cada iteracion.

o Estadisponible durante el transcurso de la iteracion para poder responder a las preguntas que puedan
aparecer.

o No cambia los requisitos que se estan desarrollando en una interacion, una vez esta ya iniciada.

o Participa en las reuniones, revisando los requisitos completados, manteniendo informado a la parte
interesada del proyecto.(Proyectosagiles.org, 2014b)

o Team. Grupo de personas que de manera conjunta desarrollan el producto del proyecto. Tienen un objetivo
comun, ya que comparten responsabilidades de trabajos que realizan en cada iteracion del proyecto.

o El tamafio del equipo est4 conformado entre 4-9 personas.
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Es un equipo auto organizado, comparten informacion y los miembros confian entre ellos, ya que
realizan actividades de manera conjunta.

Seleccionan requisitos que pueden completar en cada iteracion, de forma que lleguen a estar
preparados para la entrega al cliente.

Estiman la complejidad de cada requisito de la lista de requisitos priorizada.
En la reunion de planificacion de la iteracion deciden como van a realizar su trabajo

Seleccionan requisitos que pueden completar en cada iteracion, realizando al cliente las preguntas
necesarias.

Identifican todas las tareas necesarias para completar cada requisito.

Los miembros del equipo dedican al proyecto tiempo completo para evitar dafiar su productividad
por cambios de tareas en diferentes proyectos.

Todos los miembros normalmente trabajan en la misma localizacion fisica, para poder maximizar la
comunicacion entre ellos.(Proyectosagiles.org, 2014a).
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3 DESCRIPCION DEL PROBLEMA. APLICACION DE LAS
HERRAMIENTAS

Tras observar la necesidad de informacion que hay en saber planes de ocio, estar informado sobre las mejores ofertas
y promociones del dia de los diferentes establecimientos de la ciudad, como poder utilizar una plataforma donde se
gestionen la reserva de mesas, y que la plataforma sea capaz de ayudar en la gestién de los negocios de cada
establecimiento, entre un largo etc.

Con esto, se podra proporcionar un servicio de informacién a los establecimientos que estén interesados en enviar
publicaciones instantaneas a los usuarios, y que dichos usuarios de manera gratuita se beneficien de toda la
informacidn que se le provee para evitar equivocaciones, o dudas a la hora de elegir cualquier plan.

A continuacion vamos a analizar y estudiar en profundidad como seria la gestién para este tipo de proyecto software
basado en la realizacion de una aplicacion mavil (Startup). Nos hemos centrado en las metodologias del PMI para
proveer al proyecto existente una estructura general sélida para tratar todos y cada uno de los capitulos existentes
del PMI, como son:

e Gestion del alcance. Capitulo donde veremos la gestion del alcance del proyecto con el fin de definir qué
trabajo necesitamos realizar para alcanzar un proyecto exitoso.

e Gestion del tiempo. Capitulo donde veremos las herramientas para gestionar de manera eficiente el
cronograma del proyecto.

e Gestion de los costos. Tras la finalizacion de este capitulo podremos desarrollar una estimacion del
presupuesto del proyecto, como también un analisis de sensibilidad de costos.

e Gestion de la calidad. Gracias a este capitulo obtendremos un cliente satisfecho, obteniendo un producto de
alta calidad, ahorrando tiempo de trabajo, y por consecuencia ahorro de dinero.

e Gestion de recursos humanos. En este capitulo tratara la importancia que conlleva liderar un equipo,
motivarlos y retribuirlos de manera apropiada, ya que son los que hacen realidad y tangible el producto
requerido.

e Gestion de las comunicaciones. Se estudiaran las técnicas mas efectivas de comunicacion del proyecto, para
evitar errores de interpretacion, y en consecuencia gastos en tiempo y dinero.

e Gestion de los riesgos. El capitulo asociado a los riesgos es de suma importancia para validar si el proyecto
es viable o no. Por otro lado, no es posible el desarrollo del cronograma o presupuesto realista sin antes
estudiar y hacer un andlisis de los riesgos existentes.

e Gestion de las adquisiciones. Este capitulo tratara de todos los aprovisionamientos que el proyecto requiere
para su ejecucién, como administrarlos y como cerrar todas las adquisiciones del proyecto antes del cierre
del proyecto.

e Gestion de los interesados. La Gestion de los interesados consistird en identificar a todas aquellas personas
que pudieran ser afectados de alguna forma en el proyecto, y cumplir con las expectativas requeridas por
cada uno de ellos.

Y conjunto con el marco de trabajo existente para proyectos software como es Scrum, donde anteriormente se han
mencionado los conceptos basicos para su uso.
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4 FASE DE INICIACION DEL PROYECTO

4.1 ACTA DE CONSTITUCION

Fecha: 01/11/2017
Nombre del proyecto: DayNet App

Antecedentes del proyecto:

Debido a la falta de informacion que hoy dia existe sobre estar completamente informado sobre los mejores planes
y las mejores ofertas que exista de cada ciudad, el prop6sito de éste proyecto ha nacido para dar servicios a nuestros
clientes con negocios, para brindarles la oportunidad que de una manera organizada, eficiente y sencilla puedan
difundir sus ofertas y estrategias de venta al pablico con el fin de crecer, mejorar y aumentar los ingresos.

Justificacion del proyecto:

Difundir todas las ofertas, promociones relacionadas con la hosteleria, bares de copas y ocio de cada ciudad para
todos los usuarios que estén interesados y estén registrados.

Promover un movimiento de masa de gente para los lugares donde estén las mejores ofertas o las mejores
condiciones para pasar alli el tiempo libre.

Mantener informados a todos los usuarios con las resefias y valoraciones de otros usuarios sobre cualquier lugar
que esté dado de alta en la plataforma.

Objetivos estratégicos:

Servicio: Todos los locales que den servicios, tendran un servicio de mensajeria y reservas de mesas online para
todos los usuarios que deseen usar la plataforma.

Reconocimiento: Conseguir un buen nombre para el hegocio debido a las resefias y las valoraciones de los usuarios
clientes.

Instantaneidad: Todo el flujo de informacion, tanto del usuario cliente como usuario del negocio sera de caracter
instantaneo y actualizado.

Centralizacion: Se pretende centralizar todo el flujo de informacion sobre planes de ocio y servicios del dia
mediante una Unica plataforma (DayNet App).

Implantacion: Lanzamiento de la plataforma al mercado a inicios del verano 2018, con el objetivo de promover y
promocionar la plataforma en éstas fechas debido a las vacaciones y al tiempo libre de los usuarios.

Criterios de éxito:
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Disefio del software acorde con los requerimientos de los stakeholders

% minimo de usuarios activos al finalizar el afio tras su lanzamiento: 20% de toda la poblacion de cada ciudad
de entre 18-60 afios.

Calificacion global minima de todos los usuarios sobre la plataforma: 3,5 estrellas sobre 5 en total.

Requisitos de alto nivel:

Mantener reuniones con directivos especializados en la hosteleria y zonas de ambiente para el buen disefio y
funcionalidad de la plataforma.

Grupos de opinién y brainstorming con voluntarios que frecuentan las salidas de ocio por la ciudad. (Importancia
para la recopilacion de requisitos)

Seguimiento y control (segin el marco de trabajo scrum agile) de la persona encargada especialista para contrastar
toda la informacidn obtenida de nuestros clientes en el desarrollo de la plataforma (con el objetivo de minimizar los
incrementos de costos en el desarrollo de la misma).

Comunicacion obligatoria entre los stakeholders (interesados) y los desarrolladores para dar soluciones de viabilidad
a los requisitos.

Riesgos de alto nivel:
Baja dedicacion de usuarios que aporten opinion y bajo contenido en brainstorming.
Plataforma incompleta a inicios del verano 2018.
Falta capital de trabajo.
Mal feedback entre stakeholders (interesados) y desarrolladores.

Plataforma compleja y dificil de utilizar.

Resumen del cronograma de hitos:
01 Octubre: contrato firmado para el desarrollo de DayNet App.
20 Diciembre: Plan para la direccion del proyecto.
10 abril: Finalizacion de la fase de ejecucion.

10 mayo: Documento de lecciones aprendidas finalizado.

Resumen del presupuesto:

Ingresos estimados: 70000€ Egresos estimados: 50000€

Requisitos para la aprobacion del proyecto:
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Entrega de documento con las lecciones aprendidas a los pocos dias de haber finalizado el proyecto explicitando el
logro o no de los criterios de éxito.

Roles y nivel de autoridad:

Scrum Master: Manuel Ferndndez Fernandez. Su funcion principal consistira en acatar como intermediario entre
el duefio del producto y el equipo de trabajo, filtrando todas las actividades pertinentes al alcance de cada entregable
y reorganizando los requerimientos adicionales, evitando de esta manera la desorientacion del equipo de desarrollo.

Product Owner: Rafael Fernandez Ferndndez. Es la persona encargada de controlar la realizacion del producto y
del valor que este tiene, como también la representacion del equipo de trabajo o el responsable del proyecto ante el
cliente.(Lled6, 2013).

4.2 REGISTRO DE INTERESADOS

4.2.1 Lista de interesados

Identificacion Patrocinador
Nombre Javier
Apellidos Aguilar Aguilar
Cargo Sponsor del proyecto
Teléfono de contacto 0034 666 666 666
Interés Alto
Poder Alto
Participacion Inicio, Planificacion, Ejecucion, Control y cierre
Identificacion Cliente del proyecto
Nombre Juan
Apellidos Martinez Martinez
Cargo Maxima autoridad
Teléfono de contacto 0034 666 666 666
Interés Alto
Poder Alto
Participacion Inicio, Planificacion, Control y cierre
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Identificacion

Inversor del proyecto

Nombre Carlos
Apellidos Dominguez Dominguez
Cargo Financiacion
Teléfono de contacto 0034 666 666 666
Interés Bajo
FPoder Alto
Participacion Inicio, Control y cierre

Identificacion

Scrum Master

Nombre Manuel
Apellidos Fernandez Fernandez
Cargo Lider Scrum
Teléfono de contacto 0034 666 666 666
Interés Alto
Poder Alto
Participacion Inicio, Planificacion, Ejecucion, Control y cierre
Identificacion Product Owner
Nombre Rafael
Apellidos Fernandez Fernandez
Cargo Responsable del proyecto
Teléefono de contacto 0034 666 666 666
Interés Alto
Poder Alto
Participacion Inicio, Planificacion, Ejecucion, Control y cierre

Identificacion

Experiencia en el sector

Nombre Maria
Apellidos Hernandez Hernandez
Cargo Consejera
Teléfono de contacto 0034 666 666 666
Interés Alto
Poder Bajo
Participacion Inicio, Planificacion, Control y cierre

Tabla 4-1. Lista de interesados
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4.2.2 Matriz Poder-Interés

En esta matriz podremos obtener qué tipo de relacion Ilevaremos a cabo con cada uno de las partes interesadas
interesadas del proyecto segun su nivel de influencia/poder como también su nivel de interés con el proyecto.

N

Mantener Comprometer

satisfecho estrechamente

Tomaren

cuenta

Poder/influencia de la parte interesada

Nivel de interés de la parte interesada >

Tabla 4-2. Matriz poder-interés(Lledd, 2013)

A continuacion rellenamos la matriz de poder-interés con las partes interesadas del proyecto:

e Mantener satisfechos.

o Inversor del proyecto

e Comprometer estrechamente.
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Patrocinador del proyecto
Scrum Master

Product Owner

Cliente del proyecto

O O O O

e Mantener informados.

o Equipo de trabajo
o Usuarios con negocios

e Tomar en cuenta.

o Consejero

Cabe recalcar, que tras la realizacion de la matriz de poder-interés, se establecerd diferentes estrategias y formas de
proceder, segun el poder e interés de cada una de las partes interesadas del proyecto.

e Mantener Satisfechos.

o Comunicacién via teléfono con una frecuencia media (cada 1-2 semanas) con los reportes de avances
generados e informacion de interés.

o Resolucion de problemas con prioridad media-alta.
o Comprometer Estrechamente.

o Comunicacion diaria, a poder ser presencial, informando en todo momento de cualquier informacion
gue sea relevante para el buen progreso del proyecto.

o Resolucion de probleméaticas con prioridad alta.
e Mantener Satisfechos.

o Comunicacion via e-mail o presencial, cuando proceda o con motivo de aumentar la autoestima al
equipo de trabajo. Comunicacion cuando se produzcan buenas noticias.

o Resolucion de problemas con prioridad media-alta.
e Tomar en cuenta.
o Comunicacion via e-mail cuando sea necesario 0 de manera mensual, reportando los avances de

manera general y obtener feedback de la parte receptora.
o Resolucion de problemas con prioridad media.
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5 FASES DE GESTION DEL PROYECTO

El objetivo final de la fase de planificacion del proyecto consiste en desarrollar el plan para la direccion del proyecto,
éste plan conformara todos y cada uno de los capitulos o fases de gestion propuestos por el PMBOK Guide version
5.0 (Project Management Institute, Inc.).

Para ello, a continuacién se definira la fase de gestion del alcance del proyecto.

5.1 FASE DE GESTION DEL ALCANCE

5.1.1 Plan de Gestion del alcance

e Evaluar la estabilidad del alcance del proyecto (cdmo manejar los cambios, la frecuencia e impacto de
los mismos).

Los cambios del proyecto deben ser evaluados y aprobados. El product owner debe cuantificar el impacto y proveer
alternativas de solucion, informando al patrocinador para la aprobacion de dichos cambios.

Los cambios solicitados seran revisados en las reuniones semanales, se indica el estado de los mismos en la reunion
siguiente a la que fue solicitado.

e ;COmo se gestionaran los cambios en el alcance, seran identificados y clasificados?

El Product owner o la persona que designe, revisara la solicitud de cambios del alcance y hara una evaluacion del
mismao. Se podra requerir del solicitante informacion adicional. Una vez clasificado, éstos cambios pasaran a formar

parte de la cartera (product backlog) de pedido del proyecto.

e Describir como los cambios del alcance seran integrados al proyecto

Si el impacto del cambio no modifica la linea base del proyecto sera aprobado por el product owner, en caso
contrario sera aprobado por el patrocinador del proyecto y se actualizaran las lineas bases y todos los planes del
proyecto.(Del et al., 2009)

5.1.2  Plan de Gestion de requisitos
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La recopilacion y gestion de los requisitos de los stakeholders es clave para un proyecto exitoso.

Debido a la premisa de los constantes cambios que experimenta un proyecto de desarrollo de software, vamos a
utilizar técnicas que den soporte al marco de trabajo propuesto como metodologia &gil SCRUM. A diferencia de los
planteamientos del PMI (Project Management Institute) las técnicas que se van a utilizar son més interactivas entre
la parte interesada (Stakeholders) y el equipo de trabajo. A continuacion describiremos las técnicas que se
desarrollaran para la recopilacion y gestion de requisitos:

513

Talleres y reuniones con la parte interesada (Stakeholders): En éstas reuniones con la parte interesada
del proyecto, el objetivo es recopilar todos los requisitos que se desea para la plataforma, esto es, la parte
interesada se pone en la piel de un usuario que quiere utilizar la plataforma y define todas las actividades,
acciones y necesidades que pudiera tener el usuario para el uso del software.

El Product Owner se encargara de recopilar y documentar todos los requisitos del software enumerandolas y
definiéndolas.

El objetivo de definir y recopilar todos los casos de uso es que el equipo de trabajo conozca mas en detalle
el alcance y la funcionalidad del proyecto con los requisitos obtenidos, para asi poder el equipo de trabajo
definir tareas de desarrollo por cada caso de uso definido. Interaccidn alta entre la parte interesada y el equipo
de trabajo.

Grupo de opiniones (Focus groups): Los grupos de opiniones que se realizaran se llevara a cabo en paralelo
con los talleres y reuniones con la parte interesada. El objetivo de este grupo de opiniones es crear entre todas
las partes interesadas un “brainstorming” (lluvia de ideas) para poder definir todo lo posible y minimizar los
errores en los pequefios detalles a la hora de la recopilacién de los casos de uso.

En éste grupo de opiniones, también se encontraran involucrados el equipo de trabajo para fomentar la
comunicacion y asi la viabilidad y coherencia de lo que se comenta con la parte interesada del proyecto.

Prototipos preliminares: El equipo de trabajo trabajard en prototipos preliminares de prueba y error,
existiendo una retroalimentacion temprana con la parte interesada del proyecto, creando partes del proyecto
tangibles al final de cada iteracion definida (Sprint) del proyecto con el objetivo de definir, minimizar malos
entendidos, conseguir aprobacidn por la parte interesada, obtener un producto de alta calidad y conseguir que
se vea desde el principio lo mas parecido a lo que podré ser en la realidad, aportando a la parte interesada un
producto incremental funcional tras la aprobacion de finalizacion de cada iteracion propuesta, para asi
fomentar méas opiniones y lluvias de ideas que recopilara el Product Owner.

Documentacion de requisitos

A la hora de recopilar y documentar los requisitos del proyecto software, el product Owner recopila todos los casos
de uso que se han ido sacando de las técnicas anteriormente descritas con la parte interesada del proyecto y la
aceptacion de viabilidad del equipo de trabajo, con ésta informacion se aprecia el alcance del producto sobre el que
vamos a trabajar. A continuacién se recogen todos los casos de uso del proyecto software:
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Caso uso #

1 Titulo  |Registro usuario Fecha | ﬁfllfzﬂl?lﬂealizado por |Product Owner

Descripcion

El sistema debera comportarse de la siguiente manera cuando un usuario guiera registrarse en la
plataforma

Precondicion

El usuario previamente habra tenido que descargarse la aplicacidn desde la store para poder
registrarse en la misma

Secuencia normal

1 Sistema muestra si usuario quiere registrarse de manera manual o mediante Facebook
Usuario rellena todos los campos de datos obligatorios que pide el sistema o apota datos mediante

2 facebook

3 Sistema almacena datos y procede a verificar email de usuario

4 Usuario verifica email accediendo al correo

5 Sistema registra de manera correcta al usuario y crea usuario

&

7

8

9

10

Postcondicion

Usuario obtiene perfil en la plataforma y puede acceder siempre gue guiera

Comentarios

Si el usuario no rellena TODOS los campos requeridos para el sistema de registro, la plataforma no
podra registrar correctamente a usuario, por lo que éstos campos seran obligatorios

Caso uso #

2 Titulo |verinfo Fecha | 15/11/2017 |Realizado por|Product owner

Descripcion

El sistema debera poder aportar a los usuarios toda la info requerida por la parte interesada

Precondicion

Usuario debe de estar registrado y tener creado un perfil de usuario para poder acceder a la info

Secuencia normal

1 Sistema muestra y despliega toda la info al usuario

2 Usuario navega por los distintos lugares que presenta

3 Sistema guarda los sitios més visitados por el usuario para futuras recomendaciones
4 Usuario quiere recibir promociones y ofertas del dia

5 Sistema envia a usuario toda la info que esté relacionado con lo que busca

6 Usuario valora la app con buenas resefias

i

8

9

10

Postcondicion

Sistema almacena todas las bisqueda realizadas por el usuario con el fin de dar mejor servicio

Comentarios

El sistema podra detectar los sitios favoritos de bisqueda del usuario debido a que las blsquedas
de los diferentes lugares se guardan
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Caso uso #

3 Titulo Reserva de mesa Fecha | ﬁflleDl?lHealizadD por |Product Owner

Descripcidn

Sistema debera de realizar reservas de mesa si las hubiera disponibles para el usuario

Precondicion

Usuario podrd reservar mesa siempre y cuando haya alguna mesa vacante disponible y el sistema te
deje acceder a la reserva

Secuencia normal

=

Usuario quiere reservar mesa en un lugar

Sistema comprueba si hay disponibilidad de mesas libres

Usuario accede o no se le permite al resgistro de reservas de mesa

Sistema despliega todos los campos obligatorios a rellenar para reservar mesa

Usuario rellena todos los campos obligatorios

Sistema vuelve a comprobar disponibilidad de mesa

Sistema verifica o cancela la reserva de mesa

Sistema guarda registro de las reservas de mesa en el lugar

[T-RN-" CN - ) T - AT

[
o

Postcondicion

Usuario tiene la garantia de tener reservada una mesa, ademas de poder haber visto con
anterioridad la carta del lugar para poder tener criterio de eleccion

Comentarios

Si el usuario no se presenta a la reserva de mesa que ha hecho, el sistema debera de penalizar al
usuario con 5 dias sin poder realizar rerservas

Caso uso #

4 Titulo |c0mentari05 Fecha |15}'11}'201?|Healizadnpnr Product Owner

Descripcion

Sistema debera de mostrar y recopilar todos los comentarios de los usuarios de cada lugar

Precondicion

Usuario quiere ver/poner resefias y comentarios del lugar que esté interesado

Secuencia normal

1 Usuario guiere escribir comentario en tablén de comentarios del local
2 Sistema permite a usuario escribir resefia

3 Sistema publica y guarda resefia

4 Sistema aporta valoracion media de todos los usuarios

5 Usuario quiere ver demas comentarios de otros usuarios

] Sistema despliega informacidn almacenada de otros usuarios

7

8

9

10

Postcondicion

Usuario colabora en la plataforma aportando opinidn del servicio para los demas usuarios
interesados

Comentarios

Estos comentarios llegara al perfil de cada lugar que exista en la plataforma para saber las
opiniones de los usuarios
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Caso uso #

5 Titulo  |Promociones Fecha | 15}’11}’201?|Realizadn por|Product Owner

Descripcion

Sistema debera enviar a los usuarios todas las promociones y avisos de ofertas a usuarios

Precondicion

Local tiene que estar dado de alta en la plataforma y cumplir con las condiciones requeridas para

poder enviar ofertas a usuarios

Secuencia normal

1 Local quiere enviar oferta a usuarios

2 Sistema verifica que cumple con los requisitos para envios de ofertas

3 Local crea oferta rellenando campos en el sistema

4 Sistema verifica que se cumplen todos los datos necesarios para el envio de oferta
5 Sistema envia o avisa de error del error de la oferta

b Usuario recibe oferta en su buzdn de entrada de ofertas del dia

7

a8

9

10

Postcondicion

Para el uso de la app se necesitard acceso a internet en todo momento

Comentarios

El envio y difusidn de la informacion tendra cardcter de instantaneidad

Caso uso #

6 Titulo  |Chats Fecha | 15,-"11,-"201?|Healizﬂdn por |Product Owner

Descripcion

Sistema deberd proporcionar chat para contacto usuario-local

Precondicion

N/A

Secuencia normal

1 Usuario guiere contactar para duda con local mediante chat

2 Sistema comprueba si usuario esta OK (no esta penalizado por reserva de mesa)
3 Sistema proporciona chat o envia error a usuario

4 Usuario envia consulta

5 Local recibe consulta y podra responder a las consultas de usuarios

6

7

8

9

10

Postcondicion

N/A

Comentarios

El chat no tiene porgue ser instantdneo, suficiente con recibir mensajes con un margen de
tiempo +/- 3 minutos
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Casouso #

7 Titulo  |Tutorial explicativo Fecha Iﬁfllfzol?lﬂealizadopor Product Qwner

Descripcion

Sistema debera proporcionar tutorial para usuarios de nuevo ingreso

Precondicion

Usuario debe de estar recién registrado para que salga tutorial explicativo por defecto al iniciar sesion
o también en opciones de usuarios para demds usuarios

Secuencia normal

1 Sistema verifica usuario de nuevo ingreso

2 Sistema proporciona tutorial explicativo con animaciones para usuario

3 Usuario acepta cada animacion para pasar a la siguiente

4 Sistemna termina de proporcionar tutorial explicativo

5 Sistema almacena informacidn de usuario como usuario de no nuevo ingreso
] Sistema guarda tutorial explicativo en opciones del perfil de usuario

7

8

9

10

Postcondicion

Usuario pasa de ser usuario de nuevo a ingreso a usuario normal

Comentarios

El tutorial debe de ser lo mas representativo y sencillo posible para un usuario que no haya usado
nunca la plataforma

Caso uso #

8 Titulo  |Editar perfil|  Fecha | 15/11/2017|Realizado por |Product owner

Descripcion

Usuario podra editar su perfil de usuario siempre que quiera para tenerlo actualizado

Precondicion

Usuario deberd de tener un perfil de usuario ya creado y registrado

Secuencia normal

1 Usuario quiere editar perfil

2 Sistema carga datos de perfil de usuario y lo muestra por pantalla
3 Usuario edita campos que &l estime oportuno

4 Usuario guarda cambios en el sistema

5 Sistema almacena informacion del perfil de usuario y actualiza perfil
] Usuario tiene perfil actualizado

7

a8

9

10

Postcondicidn

N/A

Comentarios

Si el usuario cambia el email, el sistema deberd de verificar email para poder actualizar con
éxito el perfil de usuario
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Caso uso i Titulo como llegar Fecha | ﬁfllfzﬂl?lﬂealizadn por|Product Owner
Descripcion Usuario guiere saber como llegar al local y se le conecte con el GPS
Precondicion Usuario debera de tener un perfil de usuario ya creado y registrado

Secuencia normal
1 Usuario pincha sobre como llegar en el perfil del local
2 Sistema envia datos de localizacion al GPS
3 GPS carga datos y se activa
4 Usuario finaliza navegacion
5
&
7
8
9
10
Postcondicion El usuario deberd de permitir que se le ubigue para el uso de GPS
Comentarios N/A

Tabla 5-1. Casos de uso

Tras haber recopilado todos los casos de uso, se creard una matriz de rastreabilidad para vincular cada requisito con
el objetivo que le dio origen, para que podamos realizar un monitoreo de control a lo largo del ciclo de vida del
proyecto de los requisitos del proyecto.

Nombre del Proyecto

DayNet App

Fecha

17/11/2017

Realizado por Product Owner Matriz de rastreabilidad de requisitos
# Paquete de trabajo Fecha a realizar Solicitado por Objetivo Prioridad Estado Entregable Criterio aceptacion | Responsable
Definir logotipo Presentacion  |La parte interesada Rafael
o afae;
1 Diseno Logotipo 10/12/2017 Cliente con colores N/A Aprobado |logotipo a la parte | es la que acepto el Ferndnd,
erndndez
corporativos interesada entregable
Presentacion
Disefiar la disefio La parte interesada Rafoel
2 Disefio Login 18/12/2017 Cliente pantalla N/A Terminado | Login&Registro a | es la que acepta el .
Login&Registro la parte entregable
interesada
Disefiar la Presentacion
o e La parte interesada
Disefio interfaz ] pantalla Disefio interfaz a Rafoel
3 09/01/2018 cliente . Alta N/A es la que acepta el i
software interfaz def la parte Fernandez
_ entregable
software interesada
Presentacion
tangible de login
o ] e La parte interesada
Desarrollo Desarrollo de registro de un Rafael
4 B ) 0s/01/2018 Cliente ) ) Alta N/A . es la que acepta el .
Login&Registro Login&Registro usuario Diseno entregable Ferndndez
interfaz a la parte J
interesada
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o Presentacicn de
Diserio de —
w disefio de las  |La parte interesaoda
Diseno de las _ pantallas con _ Rafael
5 24/01/2018 Cliente Media N/A pantallas ala | es la que acepta el i
pantalias colores Ferndndez
parte entregable
corporativos
interesada
Presentacicn
Desarroflo de las tangible de la )
i . La parte interesada
Desarrollo de fas ) diferentes interaccion de Rafael
6 01/02/2018 Cliente Baja N/A es la que acepta el i
pantallas pantallas del las pantallas o Ferndndez
entregable
software la parte
interesada
Presentacion def
mapa de
Desarrollar . La parte interesada
Desarrollo de mapa _ . navegacion Rafael
7 . 01/03/2018 Cliente navegacicn del Baja N/A es la que acepta el ;
de navegacion software ala Fernandez
software entregable
parte
interesada
Presentacian
Desarrollar tangible de  |La parte interesada
Desarrollo de la § X i Rafael
8 23/03/2018 Cliente Interfaz del Baja N/A interfazala | esla que acepta el ;
interfaz Ferndndez
software parte entregable
interesada
Crear Base de .
Presentacién
datosy ) i
) final de La parte interesada
Desarrolio completo ] despliegues para ) i ) Rafael
9 25/04/2018 Cliente ) i Baja N/A funcionamiento | es la gue acepta el i
BBDD y despliegues funcionamiento Ferndndez
software entregable
completo del
completo
software

Tabla 5-2.Matriz de rastreabilidad de requisitos

Criterios que se adoptan:

La plataforma en cuestion se dividird en blogues o paquetes de trabajo de manera independiente, es decir, se
establecera una diferenciacion entre las diferentes pantallas y funcionalidad del proyecto software, para asi poder ir
definiendo y poder conseguir la aceptacion de la parte interesada por cada pequefia parte del proyecto diferenciada.

Segln éste criterio anteriormente descrito, se priorizaran los requisitos del proyecto con alta, media o baja
priorizacion segun la parte del proyecto que toque definir y trabajar, como se ha mencionado anteriormente, de
manera independiente.

Cada entregable se evalta con un estado (aprobado, cancelado, diferido, terminado) y criterio de aceptacion y
viabilidad de la misma.

5.1.4 Gestion de la configuracion

Descripcion de cémo los requerimientos pueden ser cambiados, incluyendo una evaluacion del impacto y el proceso
de aceptacion.

e La parte interesada podra solicitar algiin cambio a los requerimientos.

e Elrequerimiento pasard en primera instancia al Product owner quien realizard un andlisis del impacto, el
cual sera presentado al patrocinador.

e Es el Product owner y el Patrocinador, quienes pueden Aprobar o Rechazar la solicitud de Cambio (Del et
al., 2009).
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5.1.5 Verificacion de requisitos

Métodos para verificar requerimientos, incluyendo las métricas para su medicion.

516

Declaracion de alcance del proyecto

Numero de entregables entregados dentro de plazo.

Numero de entregables entregados fuera de plazo.(Del et al., 2009)

La revisién de cada requerimiento sera responsabilidad del product owner.

El enunciado del alcance del proyecto es un documento donde se describe el alcance que queremos conseguir con
la ejecucion del proyecto, es como una version ampliada del acta de constitucion tras haber recopilado los requisitos
y haber creado una estructura de desglose de trabajo. A continuacién se adjunta el enunciado del alcance del

proyecto:

Nombre del Proyecto DayNet App
Fecha 19/11/2017
i por Product Owner Ei del alcance del proy
Descripcion del proyecto Alcance del producto

Entregables

Criterios de aceptacion

Restricciones

Riesgos preliminares

Requisitos de aprobacion

DayMet App es una
plataforma software
orientado al mundo del
ocio con envio de
informacion instantaneo
para dar servicio a la
hosteleria y usuarios que
estén interesados en
buscar las mejores
ofertas y promociones
del dia, manteniéndolos
informados en todo
momento.

Plataforma software con
flujo de informacion
instantaneo y completo
para usuarios.
Gestion de reservas de
mesas y valoraciones de
todos los bares y
restaurantes de la ciudad
por parte de los clientes.
Soporte explicativo para
todos los clientes que
deseen utilizar la
herramienta software.

Disefio logotipo,
Login&Registro, interfaz,
pantallas.
Desarrollo de
Login&Registro, mapa de
navegacion, interfaz,
pantallas y despliegue de
BBDD .

Plan preliminar: EDT,
Cronograma, presupuesto,
matriz de roles y
responsabilidades, plan de
comunicaciones, plan de
gestion de calidad, plan de
respuesta al riesgo.

Plataforma con mas de

tras el primer afio de su
lanzamiento.
Valoracion minima de 4
estrellas por parte de los
usuarios.
Mas del 30% de los
negocios hosteleros
dados de alta en la
plataforma tras el primer
afio de su lanzamiento

5000 usuarios de la ciudad

Plataforma completa
para su puesta en
marcha a inicios de
verano 2018.

Se realizara una
primera prueba para
todos los usuarios de
la ciudad de sevilla.

Registro masivo de
usuarios, y por

del servidor en los
primeros dias de su
lanzamiento.
Plataforma compleja y
dificil de introducir e
implantar para nuevos
usuarios.

Déficit de registro de

informacion pobre,
provocando una vision

consecuencia saturacion

usuarios, cbteniendo una

negativa de la plataforma

Los entregables seran
aprobados por el product
owner, responsable del

producto y proyecto.
Cualquier cambio sobre el
alcance preliminar definido
en este documento
requiere de la firma del
directorio del equipo de
trabajo.

Tabla 5-3. Enunciado del alcance del proyecto

El enunciado de alcance del proyecto se realiza cuando se haya finalizado y aprobado por la parte interesada y el
equipo de trabajo el plan de gestién de alcance y el plan de gestidn de los requisitos.

Este enunciado debera ser aprobado finalmente por ambas partes para proseguir con la fase de planificacion del

proyecto.

517

Estructura de Desglose de Trabajo— EDT

La creacion de la EDT es una excelente actividad para el desarrollo de equipos de trabajo. A continuacion se
mostrard la estructura de desglose de trabajo de las diferentes partes del proyecto software DayNet App.
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Figura 5-2. EDT genérico de la gestion de proyectos (Del et al., 2009)

En la EDT no se incluyen tareas, s6lo entregables, sub-entregables y paquetes de trabajo.
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Al estar usando la metodologia SCRUM para desarrollo y disefio de un proyecto software, la fase de desarrollo y
disefio del proyecto no se descompondra en actividades, ya que cada entregable definida en la EDT, irdn metiéndose
en sprints diferentes para la ejecucion de cada paquete de actividades de manera independiente. Se realizaran
primero los sprints de disefio, una vez que éste sea aprobado por la parte interesada, se proceder al desarrollo, por
lo que el desarrollo depende del disefio.

5.1.8  Diccionario de la estructura de desglose del trabajo — EDT

En la EDT no hay lugar suficiente para explicitar qué significa cada término, por lo que se recurre al diccionario de
la EDT donde se puede encontrar con mayor grado de detalle los términos de cada componente de la EDT.

Se ha utilizado el diccionario de la EDT para la fase de desarrollo y disefio del software para explicitar éstas
actividades con mayor grado de precision con sus correspondientes hitos y costo.

1D # 2.1 |Fecha | 09/01/2018 |Hespon53ble |Rafae| Fernandez |Cuenta Control # 2
Descripcion Desarrollo del login y el registro de usuario del software
Criterio Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar el prototipo preliminar como criterio de
aceptacion aceptacidn del desarrollo
Entregables Presentacion tangible de login & registro
Supuestos El cliente una vez que confirma el prototipo, estd de acuerdo en cuanto al desarrollo y disefio
Recusos )
i Desarrollador Android, Desarrollador 105
asignados
Duracidn 16 dias habiles
22 Enero 2018 -Prototipo preliminar Login&Registro
Hitos 25 Enero 2018 -Desarrollo Login&Registro terminado
31 Enero 2018 - Aceptacion formal del cliente
Costo 3000 euros

Firma director

de proyectos
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ID & 2.2 Fecha | 06,/03/2018 |Respnnsable |Rafae| Fernandez |Cuenta Control # 2
Descripcion Desarrollo de las pantallas del software
Criterio Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar el prototipo preliminar como criterio
aceptacidn de aceptacidn para el desarrollo

Entregables

Presentacion tangible de las pantallas del software

Supuestos El cliente una vez que confirma el prototipo, estd de acuerdo en cuanto al desarrollo y disefio
Recusos i
i Desarrollador Android, Desarrollador 105
asignados
Duracion 19 dias habiles
15 Marzo 2018 -Prototipo preliminar pantallas software
Hitos 25 Marzo 2018 -Pantallas software terminado
31 Marzo 2018 -Aceptacion formal del cliente
Costo 3800 euras
Firma director
de proyectos
1D # 2.3 Fecha | 10/12/2017 |HE5pDnsﬂbIE|Rafael Fernandez |Cuenta Control 2
Descripcidn Desarrollo del mapa de navegacidn del software
Criterio Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar el prototipo preliminar como criterio
aceptacion de aceptacidn para el desarrollo

Entregables

Presentacion tangible de la navegacion del software

Supuestos El cliente una vez gue confirma el prototipo, esta de acuerdo en cuanto al desarrollo y disefio
Recusos B
) Desarrollador Android, Desarrollador 105
asignados
Duracidn 9 dias habiles
18 Diciembre 2017 -Prototipo preliminar de Interfaz
Hitos 23 Diciembre 2017-Desarrollo interfaz terminado
09 Enero 2018 -Aceptacidn formal del cliente
Costo 2200 euros

Firma director
de proyectos
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| 31/01/2018 |Resp0nsable |Rafae| Fernandez |Cuenta Control 2

ID # 2.4 Fecha
Descripcidn Desarrollo de la interfaz del software
Criterio Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar el prototipo preliminar como criterio
aceptacidon de aceptacion para el desarrollo

Entregables

Presentacidn tangible de la interfaz del software

El cliente una vez que confirma el prototipo, estd de acuerdo en cuanto al desarrollo y disefio

Supuestos
Recusaos i
) Desarrollador Android, Desarrollador 105
asignados
Duracidn 23 dias habiles
23 Febrero 2018 -Prototipo preliminar de Interfaz
Hitos 01 Marzo 2018 -Desarrollo interfaz terminado
06 Marzo 2018 -Aceptacidn formal del cliente
Costo 5500 euros
Firma director
de proyectos
1D # 2.5 Fecha | 06/03/2018 |RE5pDnsabIE Rafael Fernandez |Cuenta Control 2
Descripcion Desarrollo completo de Base de datos y despliegues
Criterio i i .
- El sistema se debe de comprobar que funciona, almacena y colabora perfectamente con el sistema
aceptacion

Entregables

Funcionamiento completo de la plataforma software

Supuestos N/A

Recusos
) Backend

asignados

Duracign 34 dias habiles
T 06 Abril 2018 -BBDD completo del software

09 Abril 2018 -Aceptacion formal del cliente y trabajadores

Costo 3500 euros

Firma director
de proyectos
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ID & 3.1 Fecha | 10/12/2017 |RE5pDI‘I5EI|}|E |Rafae| Fernandez [Cuenta Control 3
Descripcion Disefio Logotipo DayNet App
Criterio | Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar el prototipo preliminar comao criterio
aceptacion de aceptacidn para el desarrollo

Entregables

Presentacion del logotipo

Supuestos El cliente una vez que confirma, estd de acuerdo con el disefio.
Recusos e
i Disenador
asignados
Duracidn & dias habiles
e 15 Diciembre 2017 -Presentacion Logotipo interesados
18 Diciembre 2017 -Aceptacidn formal del cliente
Costo 500 euros
Firma
director de
ID & 3.2 Fecha | 18/12/2017 |Hespnn53blelﬁafael Fernandez |[Cuenta Control 3
Descripcion Disefio pantalla login
Criterio Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar la presentacidn preliminar como
aceptacion criterio de aceptacidn

Entregables

Presentacidn de la pantalla login

Supuestos El cliente una vez que confirma, estd de acuerdo con el disefio.
Recusos o
i Disenador
asignados
Duracion 7 dias habiles
o 23 Diciembre 2017 -Presentacidn Login interesados
itos
9 Enero 2018 -Aceptacion formal del cliente
Costo 600 euros
Firma
director de
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ID # 3.3 Fecha | 09/01/2018 |Respnnsablelﬁafael Ferndndez [Cuenta Control 3
Descripcidn Disefio interfaz del software
Criterio Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar la presentacion como criterio de
aceptacion aceptacidn

Entregables

Presentacion de la pantalla interfaz del software

Supuestos El cliente una vez que confirma, estd de acuerdo con el disefio.
Recusos o
i Disenador
asignados
Duracion 11 dias hébiles
- 21 Enero 2018 -Presentacidn pantalla login interesados
24 Enero 2018 -Aceptacion formal del cliente
Costo 1300 euros
Firma director
de proyectos
ID & 3.4 Fecha | 24/01/2018 |Fle5pnnsﬂble |Rafae| Fernandez |Cuenta Control 3
Descripcion Diserio de las pantallas del software
Criterio Todas las partes interesadas (Stakeholders) deben de aceptar la presentacion como criterio de
aceptacidn aceptacidn

Entregables

Presentacion de las pantallas del software

Supuestos El cliente una vez que confirma, estd de acuerdo con el disefio.
Recusos o
i Disenador
asignados
Duracién 7 dias habiles
e 31 Enero 2018 -Presentacion pantalla login interesados
itos
3 Febrero 2018 -Aceptacidn formal del cliente
Costo 600 euros

Firma director
de proyectos

Tabla 5-4. Diccionario de la EDT
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5.2 FASE DE GESTION DEL TIEMPO

5.2.1  Plan de gestion del cronograma

Para el plan de gestion del cronograma, es necesario definir las actividades, secuenciarlas, estimar la duracion para
poder desarrollar el cronograma y completar el plan de gestion de cronograma, por lo tanto, no sélo se definen
politicas para elaborar y gestionar el cronograma, sino todos los temas relacionados con la gestion de cambios.

< 1) Planificar la gestion del cronograma >

4) Estimar los
recursos de las
actividades

Paquetes de
trabajo

6) Desarrollar el
cronograma

5) Estimar la
duracion de las
actividades

2) Definir
actividades

Informes de 7) Controlar el

3) quuenciar desempefio cronograma
actividades

Figura 5-3. Planificacion de la gestion del cronograma (Lled6, 2013)

A continuacién desarrollaremos el plan de gestion del cronograma donde se especificara la identificacion,
clasificacion y formas de controlar el cronograma como también la designacion de responsabilidades de la gestion
del cronograma.
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Nombre del Proyecto DayNet App
Fecha 24/11/2017
Realizado por Product Owner Plan de gestién del cronograma

Gestion del cronograma del

Identificacion y clasificacién de

Procedimiento de control de

Responsables de aprobar

Cambios aprobados sin

) N ; A q 0s para d de al cronograma
royecto cambios cambios cambios revisiones
proyects bi bi bi
Documentacién Sistema de e
El responsable del equipo de . . . Resolucién disputas
El comité de control de Todo cambio requerida ]

Entradas: Acta de constitucion,
EDT.  Herramientas: Juicio de
expertos y reuniones. La
lista de las actividades serd
creado en base a la EDT
mediante la técnica de

descomposicion.
entregables estardn acotados
entre 1-4 semanas para crear
sprints, en caso de que exceda

Los

se descompondrd en mayor
nivel

El Scrum master se encargard de
clasificar tados y cada uno de los
cambios en el cronograma del
proyecto, y necesitard o
aprobacidn del patrocinador
para dichos cambios .

El Scrum master evaluard el
imparcto de estos cambios sobre
la linea base temporal del
proyecto tipificandolos como
(grande, mediano, pequefio e
insignificante).

trabajo como el product
owner podrdn requerir
solicitudes de cambios al
cronograma.

Esta solicitud de cambios se
realizard mediante un
documento donde el scrum
master analizard y clasificard
el impacto del cambio sobre
el cronograma y el proyecto y
recopilard el tiempo de
respuesta ante los cambios
del proyecto.

cambios serdn: El encargado
del equipo de trabajo en
comunicar posibles cambios,
el product owner
documentard la solicitud del
cambio y el serum master
analizard y clasificard el
cambio para obtener
aprobacion del patrocinador
del proyecto y poder
modificar la linea base
temporal del proyecto

relacionado con
cuestiones de disefio
no tendrd que ser
aceptado ni revisado
por el comité de
control. En caso de
disputa entre la parte
interesada y el equipo
de trabafo, el product
owner podrd requerir
aprobacidn en dichos
cambios de disefios.

A continuacion se
adjutard el
documento

necesario para
solicitar un
cambio en el
cronograma, el
product owner es
el encargado de
documentarios.

A continuacion se
mostrard un
diagrama de flujo
con el sistema de
seguimiento que se
llevard a cabe para la
solicitud de cambios
en el cronograma.

En caso de disputa
entre los miembros
del equipo y el
comité de control de
cambios, la
aprobacién o
cancelacion de
dichos cambios serd
del patrocinador def
prayecto

Tabla 5-5. Plan de gestién del cronograma

Para completar el plan de gestion del cronograma adjuntamos la documentacién necesaria para solicitar un cambio
en el cronograma y un diagrama de flujo con el sistema de seguimiento que se llevard a cabo para el correcto
seguimiento de dichas solicitudes de cambios en el cronograma.

Nombre del Proyecto DayNet App
Fecha
Realizado por Product Owner Solicitud de cambios en el cronograma
Solicitador Descripcion Paquete de trabajo afectado (codigo EDT) |Justificacion Impacto en el cronograma |Impacto en el coste |Analizado por

Firma Patrocinador

Firma Product Owner

EMITIR
SOLICITUD DE
CAMBIO

5.2.2

Tabla 5-6. Solicitud de cambios en el cronograma

APROBACION
TECNICA

ANALISIS

DEL CAMBIO

CUANTITATIVO

APROBACION
DEL CAMBIO

PLANIFICACION

| CIERREDE LA
“1 soucitup

MODIFICACION APLICACION

DE LA 3| DEL CAMBIOE

INFORMAR

Figura 5-4. Diagrama de flujo de las solicitudes de cambio

Definicién y secuenciacion de las actividades

Una vez desarrollado el plan de gestidn del cronograma, el siguiente paso a realizar para gestionar correctamente el
tiempo del proyecto es crear una lista de actividades con sus atributos y los hitos a entregar que corresponden a cada
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actividad o entregable diferenciado, definiendo perfectamente que actividad precede y su sucesora, fechas
estimadas, recursos que se tienen como las reservas de contingencias y persona responsable del cumplimiento de
ésta lista a continuacién mostrada:

Nombre del Proyecto DayNet App
Fecha 26/11/2017
Realizado por Product Owner Lista de Hitos y Actividades con atributos
Identificador EDT 2.3 3.1 3.2 2.1 3.3 3.4 25 2.4 2.2 2.6
Nombre Mapa navegacion | Disefio logotipe | Disefio Login | Desarrollo Login&Registro | Disefio interfaz | Disefio pantallas 8BDD Desarrollo interfaz | Desarrollo pantalios Despliegues
Sprint # 1 1 1 2 2 2 & & 4 4
Fecha inicio 11/12/2017 11/12/2017 19/12/2017 10/01/2018 10/01/2018 25/01/2018 05/02/2018 05/02/2018 12/03/2018 12/03/2018
Fecha aceptacién Hitos|  05/01/2018 18/12/2017 | 09/01/2018 31/01/2018 24/01/2018 02/02/2018 05/03/2018 07/03/2018 05/04/2018 22/03/2018
Actividad predecesora = = - 2.3/3.1/3.2 2.3/3.1/3.2 2.3/3.1/3.3 2.1/3.3/3.4 2.1/3.3/3.4 2.4/3.4 2.4/3.4
Actividad sucesora 3.3/2.1 3.3/2.1 3.3/2.1 2.4/3.4 2.4/3.4 2.4/3.5 2.2/2.6 2.2/2.6 = =
Realizar cuande | Realizar cugndo | Realizar cuando
Realizar cuando sprint #1 X Realizar cuando Realizar cuando Realizar cuando
Adelanto/Retraso - - - 3 sprint #1 sprint #1 sprint #2 ) 3 ) 3 )
terminado " - " sprint #2 terminado | sprint #3 terminado | sprint #3 terminado
terminado terminade terminado

Desarrollador Desarrollador Desarrollador
Recursos

L Disefiador Disefiador |Desarrollador Android e i0S Disefiodor Disefiador Bockend ) ) Backend
Android e i0S Android e i0S Android e i0$
Reserva contingencias - - - 2 dias hasta finalizar sprint - - - G5/ - SIS has.!a'ﬁnaﬂza!
terminar sprint#3 sprint#4
. . Rafael . . Rafael Rafael , . .
Persona responsable | Rafoel Ferndndez | Rafoel Ferndndez Forndndes Rafael Ferndndez Rafael Ferndndez Forndndez Forndndez Rafael Ferndndez | Rafoel Ferndndez Rafael Ferndndez

Tabla 5-7. Lista de hitos y actividades

Para secuenciar las actividades del proyecto, proponemos un diagrama de red para facilitar la interpretacion de la
lista de hitos y actividades con atributos anteriormente adjuntado.

La secuenciacion de las actividades del diagrama de red del proyecto son discrecionales o secuencia elegida, ya que
hemos elegido como criterio desarrollar antes el disefio de cada una de las pantallas del proyecto software para su
desarrollo posterior, pero esto podria haber sido al revés, ya que ambas cosas son independientes entre si pero
necesarias conjuntamente para un correcto producto final para nuestros clientes.

Mapa Desarrollo Desarrollo Desarollo
navegacian > Login&Reg interfaz. [ 7] pantallas
¥
A
Dise_ﬁo el Disefio login | —| DiSEﬁU = Disefio — BBDD — — | Despliegues
logotipo interfaz "1 pantallas

Figura 5-5. Secuenciacion de las actividades

5.2.3 Recursos de las actividades

Para seguir definiendo la gestion del tiempo del proyecto, definimos a continuacidn los recursos que tenemos para
cada una de las fases y actividades del cronograma del proyecto en la estructura de desglose de trabajo, pero
inicialmente proporcionamos una lista de recursos genéricos propios que se tienen por parte del equipo de trabajo y
bienes materiales para poder realizar el desarrollo y trabajo del proyecto software:
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Recursos propios:
Profesionales:

- Scrum master

- Product owner

- Desarrollador Android
- Desarrollador iOS

- Backend

- Disefiador UX/UI

Bienes materiales:

- 7 ordenadores
- Programas con licencia software para la realizacion de las actividades necesarias.
- Cuenta Google play/IOS.

Proyeco de Geston
RECURSOS DE LAS ACTIVIDADES DEL PROYECTO y-:-:iarrollc- DayMet
App
{ , }
Gesfiondel Ce=sarrallo Drisefic Software
proyeco Sotwars
P_rq::\_as{_:.-:a *
iniciacion ) )
Legin & Registo Diz efio logotipo

Procesode

planificacidn

_
T Mapa de Di'?aFo_-:a =
_rropesads navegaciin inErsz
seguimisnto y
confrol
Interfaz b Dz efic pantallas
Frocesode ceme
! BEDDE DISENADOR UX/UI
"] Despliegue 1 ORDENADOR

SCRUM MASTER PROGRAMAS SOFTWARE

1 ORDENADOR DESARROLLADOR ANDROID
PROGRAMAS SOFTWARE DESARROLADOR iDS
BACKEND

PRODUCT OWNER

4 ORDENADORES
PROGRAMAS SOFTWARE
CUENTA GOOGLEPLAY/AOS

Figura 5-6. Recursos de las actividades

5.2.4 Duracion de las actividades

Como parte de la metodologia aplicada a la estimacion de la duracién de las actividades hemos utilizado la
estimacion del tiempo por 3 valores segun PERT (estimacion optimista, mas probable y pesimista), dando un
peso del 66,67% a la estimacién méas probable y un peso del 16,67% para las estimaciones optimistas y pesimista,
obteniendo una media de la duracién del proyecto, varianza como también la desviacion tipica del proyecto
teniendo en cuenta el camino critico de las actividades de la secuencia del cronograma del proyecto. En la técnica
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PERT, el tiempo de una actividad se considera como una variable aleatoria segin una distribucion de

probabilidad beta como se presenta en el gréafico a continuacion:

Distribucién Beta

a

Optimista Mas

probable

Nombre del Proyecto

C

Pesimista

Duracién

Figura 5-7. Distribucion probabilistica Beta (Lledo, 2013)

DayNet App

Fecha

20/11/2017

Realizado por

Product Owner

Duracién actividades. Método PERT

Actividad Duracién optimista (dias) | Duracién mas probable (dias) | Duracién pesimista (dias) Media PERT (dias) | Desviacién estdndar | Varianza

Disefio logotipo 5 6 8 6,17 0,5 0,25
Disefio Login 6 7 9 7,17 0,5 0,25
Desarrollo mapa navegacion 7 9 11 9,00 0,67 0,44
Desarrollo Login&Registro 15 16 12 16,17 0,50 0,25
Disefio interfaz 9 11 14 11,17 0,83 0,69
Disefio Pantallas 6 7 9 7,17 0,5 0,25
Desarrollo interfaz 22 23 25, 23,17 0,5 0,25
BEDD 22 25 27 24,83 0,83 0,69
Desarrollo p Il 17 19 21 19 0,67 0,44
Despliegues 7 9 10 8,83 0,50 0,25
Duracién del proyecto dias (camino critico) 75,50 Nivel de confi Intervalo de tiempos (dias)

Desviacion tipica proyecto 3,50 95,46% 68,50 82,50

Varianza del proyecto 2,14 99,73% 65,00 86,00

Tabla 5-8. Duracion de las actividades. Método PERT

El objetivo de haber calculado la desviacidn tipica del proyecto sirve para poder aportar niveles de confianza en
la duracion del proyecto a nuestros clientes, esto es, para un nivel de confianza del 95,46% existe un intervalo de
duracion [duracion media del proyecto -2*desviacion tipica, duracion media del proyecto+2*desviacion tipica],
como también para un nivel de confianza del 99,73% tenemos [duracion media del proyecto-3*desviacion tipica,
duracion media del proyecto +3*desviacion tipica].

Como observamos el proyecto tiene una duracién media en su camino critico de 75 dias aproximadamente, a
continuacion desarrollaremos el cronograma del proyecto basado en un diagrama de barras, tradicionalmente
llamado diagrama de Gantt.
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5.2.5 Desarrollo del cronograma

Tras el desarrollo del cronogra

ma, el cronograma nos muestra la linea base del cronograma del proyecto, ésta linea

base del cronograma deberé de ser aceptado y aprobado por el equipo de direccidn del proyecto.

TR Lz'q‘ :A:er:ar | Alejar Hoy ~ | Atrds | Adelante  Mostrar la ruta critica | Lineas de base...
> <& S—AK 2018
project 1, I T T T T |
P m deini. Fecha defin | [EEmEr enera febrero marzo abril mayo junio

© Direccién de proyecto 20/11/17 4/05/18 B

© Desarrollo mapa navegacién  15/12/17 9/01/18 | |

@ Disefio logotipo 11712717 1871217

@ Disefio login 19/12/17 9/01/18

© Disefio interfaz 10/01/18 24/01/18

@ Desarrollo login 10/01/18 31/01/18

© Disefic pantallas 25/01/18 2/02/18

@ Desarrollo interfaz 5/02/18 7/03/18

© BBDD 5/02/18 9/03/18

@ Desarrollo pantallas 12/03/18 5/04/18

© Despliegues 12/03/18 22/03/18

Tabla 5-9. Diagrama de Gantt

Para diferenciar la parte de desarrollo y BBDD de la parte de disefio, hemos sombreado las barras del diagrama de
Gantt de la fase de disefio para apreciar la secuencia entre las distintas fases del proyecto, donde hemos supuesto

gue es necesario realizar antes

Las herramientas que vamos a

la parte de disefio de cada tarea para su posterior desarrollo.

utilizar para el estudio del cronograma es el método de la ruta critica que consiste en

identificar cuales son las actividades criticas que forman el camino més largo del proyecto (CPM-Critical Path
Method), ésta es una herramienta para estimar el tiempo mas corto en el que es posible completar el proyecto donde
se basa en estimar la duracion de las actividades que forman la ruta critica (actividades con holgura cero) y las
diferencias con las otras rutas que no sean las criticas denominadas actividades con tiempo de holgura, el proyecto

podria también tener varias rut

as criticas. A continuacién mostramos la ruta critica del proyecto.

& FE
- S 2
Nombre Fecha deini..| Fecha defin
@ Direccién de proyecto 20/11/17 4/05/18
@ Desarrollo mapa navegacion 15/12/17 9/01/18
@ Disefie logotipo 1111217 1811217
@ Disefio login 19/12/17 9/01/18
© Disefio interfaz 10/01/18 24/01/18
© Desarrollo login 10/01/18 31/01/18
@ Disefic pantallas 25/01/18 2/02/18
@ Desarrollo interfaz 5/02118 7/03/18
@ BEDD 5/02/18 9/03/18
@ Desarrollo pantallas 12/03/18 5/04/18
@ Despliegues 12/03/18 22/03/18

:Acercar | Alejar Hoy ~ | Atras | Adelante  Mostrar la ruta critica | Lineas de base...
2m7 2018
I I I I I I
diciemire ENErD febrero MErzo abril MEyo Juniic
B
—

Tabla 5-10. Diagrama de Gantt. Ruta critica
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Ruta de actividades del camino critico

h 4

Y

A
Y

Dlse_no Disefio login » D|sen0 .| Diseno BBOD » Desarollo FIN
logotipo interfaz pantallas pantallas

Figura 5-8. Ruta de actividades del camino critico

Tal y como se observa en el analisis de la duracion media del proyecto por el método PERT, la duracién de las
actividades del camino critico es de 75 dias de media. Estas actividades criticas que lo conforman es el camino méas
largo del proyecto, por lo que se prestara mucha atencion a la hora de la ejecucién de éstas actividades ya que si se
adelanta o se retrasan, afectara a la linea base del cronograma del proyecto y eso generard ahorros/ costos en el
proyecto. Existen técnicas para la compresion del cronograma y asi poder generar ahorros en el tiempo del proyecto,
pero inevitablemente generan también mas riesgos, en éste proyecto hemos utilizado la ejecucion rapida (fast-
tracking) que se basa en realizar actividades en paralelo para acelerar el proyecto y asi poder cumplir con los
requisitos de la parte interesada de tener desarrollada la plataforma para antes de inicios de verano.

Las actividades criticas se diferencian de las actividades no criticas debido a que las actividades no criticas presentan
holguras de tiempo dentro del cronograma, existen varios tipos de holguras de tiempo en un proyecto: holgura total,
holgura libre, holgura del proyecto. La holgura del proyecto puede ser negativa, ya que si la fecha de finalizacion
segun el plan es de 75 dias y lo acordado con la parte interesada es menor a este tiempo, el proyecto presentara
holgura negativa.

Si definimos en el diagrama de red:

Letra Actividad Duracién (dias)
G Desarrollo interfaz 23
H BBDD 25
[ Desarrollo pantallas 19
J Despliegues 9
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Mapa navegacidn Desarrollo Desarrollo Desarrollo

cy 9 »{ login&registro » interfaz » Pantallas

(D) 16 Gy 23 {( 19

Dlse_no Disefio login Diseno Disefio BBDD Despliegues/

logotipo — B) 7 I interfaz » pantallas [ (H} 25 » W) 9

(A) 6 (E) M R 7

Figura 5-9. Diagrama de red de las actividades
SPRINT#4

0 q N 0 D 16 ‘0 G 23 N ] I 19
4| 9 [13 2 | 16 [48 2 | B |35 o | 1 |19
o T 1T s el [l e i o e el T w s o7 o 5]
o | ¢ |s 6| 7 [3[ (o] 1M [11 1] 7 [18] o | 25 |25 10| 2 |19

Figura 5-10. Diagrama de red. Holguras

Debido a que el proyecto esta dividido en sprints, hemos considerado cada iteracién como si fuera un pequefio
proyecto independiente entre si, por lo que hemos calculado las holguras de cada sprint con el objetivo de estudiar
cuénto se puede retrasar la iteracion de una actividad dentro de un sprint sin que ésta varie en su fecha de
finalizacion. Observamos que para el sprint#1, la actividad C podria retrasarse hasta 4 dias sin que modifique la
fecha de finalizacion del proyecto, asi como para el sprint#2 puede retrasarse 2 dias la actividad D, como también
la actividad G y por Gltimo la actividad J podria retrasarse hasta 10 dias sin que se retrase la finalizacion del sprint.
Es importante recalcar que ambas actividades que estan en paralelo dentro de cada sprint empiecen por igual, y que
dichas holguras de tiempo de cada sprint se pueda emplear como reservas de contingencias para minimizar los
riesgos del proyecto y los retrasos inesperados debido a problemas que pudieran surgir.
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5.3 GESTION DE LOS COSTOS

53.1

Plan de gestidn de costos

Antes de comenzar con el analisis de la gestion de costos, es necesario establecer pardmetros que lo condicionan en
funcion de las propias caracteristicas o necesidades. Suelen ser fijados en la fase de planificacion como paso previo
a la estimacidn de costes y elaboracion del presupuesto del proyecto. Para ello, vamos a definir el plan de gestién
de costos, definiendo los siguientes pardmetros:

Unidades de medida. Vamos a emplear unidades referidas al trabajo empleado por cada trabajador en los
diferentes sprints, las unidades de trabajo a emplear seran dias de trabajo por cada trabajador, el paso a
unidades monetarias se obtendra multiplicando dias trabajo*numero de trabajadores*coste dia/trabajor.

Precision. Consiste en el redondeo de los datos seglin una precision establecida de antemano, éste se vera
determinado por el grado de exactitud que se requiera dependiendo de lo detallado que esté el alcance del
proyecto en la fase temprana del proyecto cuando se realice el plan de gestion de los costos, para ello,
usaremos margenes de precision asimétricos que variaran entre un -10% y un 50% sobre los costos estimados,
para asi tener en cuenta los riesgos del proyecto imprevistos que pudieran afectar en términos de costos. Para
llegados el momento de dar una estimacion definitiva del presupuesto éste pudiera llegar a ser +/- 10% sobre
los costos estimados.

Umbrales de control. Para el seguimiento de los costes, proponemos realizar reportes una vez habiendo
realizado por completo cada sprint, para asi controlar el seguimiento de los costes y poder actualizar la linea
base del costo.

Cuentas de control. EI componente de la EDT para la contabilidad del coste del proyecto se denomina
cuenta de control, cada tarea esta asociado a una cuenta de control en la EDT, por lo que se estimara el costo
de las actividades segun recursos empleados en él y de manera ascendente se estimara el presupuesto por
cada cuenta de control de la EDT.(Gonzalez, 2015)

Categoria de costes. Vamos a distinguir a continuacion los diferentes costos:

o Costos directos. Estos costos seran atribuidos directamente al proyecto, es el costo de los recursos
gue se emplean en el proyecto directamente relacionado con la mano de obra del equipo de trabajo
y que también esta especialmente relacionado con los costos variables del proyecto.

o Costos indirectos. Los costos indirectos son gastos que se van acumulando a un ritmo constante a
medida que va avanzando el proyecto (gastos en la gestion, electricidad, programas software de pago
necesarios para la realizacion de actividades...), esta especialmente relacionado con los costos fijos
del proyecto.

Formatos de informe. Se usard como formato de informe, los formatos que se hayan realizado en fases

anteriores del proyecto, por lo que se usard la EDT del proyecto como informe para informar sobre las
actividades, su duracion y coste.
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A continuacion observamos el costo del ciclo de vida de un proyecto, donde observamos que la parte critica del
proyecto en términos de costos provienen de la fase de ejecucion, por lo que es importante resaltar que llegados
al momento de la fase de ejecucion es de suma importancia que esté todo bien definido para evitar riesgos de
incrementos de costos futuros con permanentes cambios en la fase de desarrollo y disefio del proyecto software.

Inicio del - Organizacion Ejecucion del Trabajo Cierre del
Proyecto = y Preparacion Proyecto
- -- -, -
— L 4 R LY
© . .
. g 3
P i b
[} ¢ A
20 ¢ 1
L O L4 |
=9 % 1
Z e ¢ 1
>0 4
o © " )
< @© 1
0 L4
o 9 ’ )
oA s s
L v 4 i
A )
- e .
.- 2 .

. | 7 |
Salidas de Acta de Plan para la Entregables Documentos
la Direccion  Constitucion Direccion Aceptados del Proyecto
de Proyectos  del Proyecto del Proyecto ; Archivados

y y y Tiempo=—>

Figura 5-11. Ciclo de vida de un proyecto (Lled6, 2013)

5.3.2 Estimacién de costes

Para estimar los costos de las actividades existen numerosas técnicas, nosotros hemos elegido la estimacion por el
método PERT que se basa en una distribucion de probabilidad beta vista ya en el apartado para la estimacion de la
duracion de las actividades, al igual que ésta técnica se puede usar para estimar tiempos, también se puede usar para
estimar costos de actividades y asi poder sacar rangos de estimaciones de costes con niveles de confianza que resulta

muy Util para mas adelante poder proporcionar un presupuesto. A continuacién mostramos el analisis por el método
PERT.
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Nombre del Proyecto DayMet App
Fecha 29/11/2017
Realizado por Product Owner Estimacion de costes de las actividades. Método PERT
Actividad Costo optimista Costo mis probable Costo pesimista Media PERT Desviacion estandar Recursos
6 di
Disefio logotipo 400,00 € 500,00 € 650,00 € 508,33 € 4167 € o=
1 disefiador
S . 7 dias
Disefio Login 500,00 € 500,00 € 750,00 € 608,33 € 41,67 € .
1 disefiador
9 dias
Desarrollo mapa navegacidn 1.800,00 £ 2.200,00€ 2.500,00 € 218333 € 116,67 £
2 desarrolladores
. . 16 dias
Desarrollo Login&Registro 2.600,00 £ 3.000,00 € 3.500,00 € 301667 € 150,00 £
2 desarrolladores
11 di
Disefio interfaz 1.000,00 € 1.300,00€ 1.300,00€ 133333¢€ 13333 ¢ flas
1 disefiador
_— 7 dias
Disefio Pantallas 500,00 £ 600,00 € 800,00 € 616,67 £ 50,00 € -
1 disefiador
23 dias
Desarrollo interfaz 5.000,00 £ 5.500,00 € 6.500,00 € 558333 € 250,00 €
2 desarrolladores
25 dias
BBDD 2.000,00 £ 2.600,00 € 3.200,00 € 2.600,00 € 200,00 €
1 backender
19 dias
Desarrollo pantallas 3.000,00 £ 3.800,00 € 4.400,00 € 3.766,67 € 733,33 €
2 desarrolladores
Trrimie 00,00 € 200,00 € 1.300,00 € 016,67 € 116,67 € Pl
1 backender
Costo medio de actividodes 28.983,32 € Nivel de confionza intervalo de costos El Scrum master es|
Desviacion tipica de costos 1.333,33 € 95,46% 26.316,67 € 31.650,00 € recurso en el
Costo medio Scrum master 7.850,00 € 99,73% 24.983,33 € 32.983,33 € equipo de trabajo

Tabla 5-11. Estimacion de costes. Método PERT

Como observamos, el costo medio de las actividades asciende a 28.933,33€, donde se han tenido en cuenta los
recursos empleados en cada actividad (tiempo y mano de obra). Observamos también la obtencion de intervalos de
costos con niveles de confianza, recalcar que, la estimacion de dichos costos sélo son de las actividades a realizar
en el proyecto, pero no podemos olvidar los gastos en la gestion del proyecto, para que a la hora de estimar y
desarrollar un presupuesto éste se incorpore, incorporando también los costos indirectos del proyecto como son los
gastos en la gestion anteriormente mencionado como los gastos de electricidad, licencias software entre otros que
se deberan de tener en cuenta.

Para incorporar los costos en la gestion del proyecto, y asi poder obtener un costo estimado del proyecto al completo,
hemos utilizado la estimacion ascendente de la EDT, teniendo en cuenta (tiempo y mano de obra requerida), ésta
estimacion refleja de una manera sencilla cuanto se estima en cada partida de trabajo definida de la EDT.

A la hora de estimar los costos de la fase de desarrollo y disefio software, hemos afiadido en dichas fases el salario
del Scrum master, es decir, hemos sumado de manera ascendente todas las partidas que componen cada fase del
proyecto y de una manera proporcional hemos afiadido el costo que supondria el Scrum master para que lidere el
equipo y lo dirija ante el cliente, por lo que el Scrum master lo consideramos dentro del equipo de trabajo y éste
presenta un costo mas.

Nota: Hemos supuesto un salario bruto para el Scrum master de 2.300,00€ mensual y la parte proporcional que el
Scrum master dedica a desarrollo es del 72% y un 28% para la fase de disefio, parte proporcional obtenida del
tiempo que se estima por cada fase del proyecto.
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Figura 5-12. Estimacion de costes EDT

5.3.3 Andlisis de reservas

Vamos a proceder a agregar una reserva de costo adicional para contingencias sobre aquellos eventos previstos e
inciertos, como por ejemplo si alguno de los miembros del equipo enferma, habra que contratar a otra persona para
reemplazarlo y esto supone un costo adicional entre otros muchos ejemplos, por lo que agregaremos una pequefia
reserva a cada actividad del proyecto, con esto, podriamos estar sobre-estimando la misma, por lo que al final
agregaremos una reserva general a todo el proyecto.

La herramienta que hemos utilizado para agregar una reserva general al proyecto es la simulacién de Monte Carlo.
Para realizar la simulacién de Monte Carlo, he utilizado el software Crystal Ball, Crystal Ball es un plugin que lleva
incorporado la hoja de calculo Excel.

Dentro de la simulacion de Monte Carlo, hemos definido variables dindmicas probabilisticas de triangulacion, dando
diferentes valores de costos optimistas, pesimistas y mas probable (subtotal estimado sin afiadir la contingencia), y
finalmente, definida una variable dindmica suma de todas las variables dindmicas definidas probabilisticamente por
triangulacion resulta la estimacion final del proyecto llamada tradicionalmente esa ultima variable “forecast”. Esta
Gltima variable dinamica, tras el analisis ejecutado por 3000 iteraciones, nos aporta intervalos de niveles de
confianza de los valores estimados, teniendo en cuenta la reserva para contingencias.
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Nombre del Proyecto DayMNet App
Fecha 28/11/2017
Realizado por Product Owner Simulacion Montecarlo. Estimacion de reservas
Descripcion Subtotal estimado % Contingencias Total Costo optimista | Costo pesimista| Simulacion
1. Fase de iniciacidn 2.500,00 € 10% 250,00 € 2.750,00 €
2. Fase de planificacign 3.200,00 € 10% 320,00 € 3.520,00 €
3. Fase de ejecucion 8.100,00 € 10% 810,00€ | 8.910,00€
4. Fase de seguimiento y control 10% - £ - £
5. Fase de cierre 2.200,00 € 10% 220,00 € 2.420,00 €
Gestion del proyecto 16.000,00 € 10% 1.600,00 € | 17.600,00 € 15.000,00 € 18.500,00 € 0
1. Desarrollo Login&Registro 3.000,00 € 12% 360,00 £ 3.360,00 €
2. Desarrollo pantallas 3.800,00 € 12% 456,00€ | 4.256,00€
3. Mapa de navegacion 2.200,00 € 12% 264,00 € 2.464,00 €
4. Desarrollo interfaz 5.500,00 € 12% 660,00 € 6.160,00 €
5. BBDD 2.600,00 € T% 182,00 € 2.782,00 €
6. Despliegues 900,00 € 7% 63,00 € 963,00 €
Desarrollo software 23.700,00 € 10%| 2.370,00€ | 26.070,00€ 23.000,00 € 27.000,00 € 0
1. Disefio logotipo 500,00 € 5% 25,00 € 525,00 €
2. Diserio pantalla Login 600,00 € 5% 30,00 € 630,00 €
3. Disefio interfaz 1.300,00 € 5% 65,00 € 1.365,00 €
4. Diserio Pantallas 600,00 € 5% 30,00 € 630,00 €
Disefio Software 5.100,00 € 5% 255,00 € 5.355,00 € 4.500,00 € 6.000,00 € 0
Proyecto DaynetApp 44.800,00 € 4.225,00€ | 49.025,00€ 42.500,00 € 51.500,00 €

Tabla 5-12. Estimacion de las reservas. Simulacion Montecarlo

Tras haber realizado esta tabla Excel, definiendo los diferentes costos que se pudieran dar como optimista, mas
probable (subtotal estimado) y pesimista y simulandolo segun distribucién triangular, hemos obtenido los siguientes

resultados del anélisis.
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Figura 5-13. Simulacion Montecarlo para 99% de confianza
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El software ha realizado 3000 iteraciones y hemos definido un nivel de confianza para este caso del 99%, el software
nos genera un intervalo entre 43.727,08€ y 49.456,39€, esto es, que para un 99% de probabilidad, la estimacién de
los costes se encuentra dentro de ese rango.
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Figura 5-14. Simulacién Montecarlo para 95% de confianza

En este caso, la simulacion de Monte Carlo esta definida para un nivel de confianza del 95%, para éste valor, el
software nos proporciona un rango de entre 44.250,26€ hasta 48.713,70€ teniendo la certeza de que s6lo un 5% de
las veces este rango no sera valido para la estimacion de costes del proyecto.

En ésta seccion podemos diferenciar dos tipos de reservas para el proyecto:

e Reservas para contingencias. Las reservas para contingencias forman parte de la linea base de costos y en
éste caso el director del proyecto las administra sin solicitar autorizacién a la alta gerencia, éstas reservas
para las contingencias formarian a pasar parte del presupuesto solicitado para nuestros clientes.

e Reservas de gestion. Las reservas de gestion forman parte también del presupuesto solicitado para nuestros
clientes pero el director de proyecto requiere de autorizacion para utilizarla. Esta reserva no forma parte de
la linea base de costo, por lo que no se considerara en el calculo del valor ganado que se realizara
posteriormente.
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5.3.4 Desarrollo del presupuesto

A continuacion procederemos a desarrollar el presupuesto sobre el costo del proyecto, teniendo en cuenta los
diferentes tipos de reservas anteriormente mencionados, obtendremos en primer lugar la linea base de costo del
proyecto, esto es, suma de costo de todas las partidas de cada fase de la EDT de mano de obra suméandole ademas
las reservas para contingencias. Para obtener el presupuesto del proyecto, a la linea base de costo se le afiade la
reserva de gestion para poder desarrollar finalmente el presupuesto.

Nombre del Proyecto DayMet App
Fecha 01/12/2017
Realizado por Product Owner PRESUPUESTO
Fase Entregables Fecha inicioffin |T[:-ta| estimado |Total acumulado
Inicio 01/10-01/11 2.750,00 € 2.750,00 €
Planificacion 01/11-10/12 3.520,00 € 6.270,00 €
Gestion del proyecto Ejecucion 11/12-05/04 8.910,00 € 15.180,00 €
Seguimiento y control 11/12-05/04 N/A 15.180,00 €
Cierre 06,/04-01/05 2.420,00 € 17.600,00 €
#Sprint Entregables Fecha inicio/fin |Total estimado| Salario Scrum Master | Total acumulado
Disefio Logotipo 11/12-18/12 525,00 € 525,00 €
#1 Disefio Login 19/12-09/01 630,00 € 1.360,67 € 1.155,00 €
Mapa navegacion 15/12-09/01 2.464,00 € 4.979,67 €
Desarrollo login 10/01-31/01 3.360,00 € 3.360,00 €
#2 Disefio interfaz 10/01-24/01 1.365,00 € 1.884,00 € 4,725,000 €
Disefio pantallas 25/01-02/02 630,00 € 7.239,00 €
Desarrollo interfaz 05,/02-07/03 6.160,00 € 6.160,00 £
#3 2.616,67 €
BEBDD 05/02-09/03 2.782,00 € 11.558,67 €
- Desarrollo pantallas 12/03-05/04 4,256,00 € 1.988,67€ 4.256,00 €
Despliegues 12/03-22/03 963,00 € 7.207,67€
Reserva de Gestion 15% 7.287,75 € 23.135,00 € 7.850,00 € 48.585,00 €
Linea Base de costo del proyecto 48.585,00 € | Presupuesto DayNet app 55.872,75 €

Tabla 5-13. Presupuesto del proyecto

Teniendo como resultado de la linea base de costo un total de 48.585,00€, la reserva de gestion lo estimamos en un
15% sobre el valor de la linea base de costo obteniendo una estimacion de presupuesto que asciende a 55.872,75€.
Cabe destacar que el costo que se ha puesto en ésta hoja de calculo Excel para cada sprint, y lleva afiadida la reserva
para contingencias

Como observamos, dentro del desglose de cada sprint, hemos tenido en cuenta el salario del Scrum master que
forma parte dentro del equipo de trabajo de desarrollo y disefio software, el salario de cada sprint del Scrum master
se ha calculado proporcionalmente dependiendo del tiempo empleado para cada sprint, siendo la duracion total
media estimada del proyecto de 75 dias aproximadamente segun el método PERT que lo analizamos en la gestion
del tiempo del capitulo anterior. He supuesto un salario de 2.300,00€ neto al mes para el Scrum master, y a partir
de estos supuesto, he calculado para cada sprint.

En el siguiente grafico se muestra la linea base del costo del proyecto con respecto al momento de la fase que se
encuentre, tradicionalmente a esta curva se le llama curva “S”, ya que se aprecia que la mayoria del presupuesto se
consume durante la ejecucion del proyecto.
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LiNEA BASE DE COSTO. CURVA "s"
FASES INICIO | PLANIFICACION| EJECUCION  Sprinti1 Sprintii2 Sprinti3 Sprintid  [SEGUIMIENTO Y CONTROL|  CIERRE
Total estimado | 2.750,00€ 3.520,00€ | 8.910,00€ 4.979,67€ 7.239,00€ 11.558,66€ 7.207,67€ - €| 242000¢
Total acumulado| 2.750,00€ 6.270,00€ | 15.180,00€ 20.159,67€ 27.398,67€ 38.957,33€ 46.165,00€ 46.165,00€ | 48.585,00€
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Figura 5-15. Linea base de costos. Curva S

5.4 GESTION DE LA CALIDAD

La gestion de la calidad implica que el proyecto satisfaga las necesidades por las cuales éste se llevé a cabo, asi
pues, el objetivo principal de la calidad en gestion de proyectos software es producir un sistema, aplicacion o
producto de alta calidad. Esta parte de la gestion del proyecto se caracteriza por el famoso ciclo de mejora continua
creado por el pionero Edwards Deming.

PLANIFICAR

REVISAR

Figura 5-16. Ciclo PDCA
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Estructura de la gestion de la calidad:

e Plan de gestién de la calidad.
e Aseguramiento de la calidad.
e Control de la calidad.

5.4.1 Plan de Gestion de la calidad

e Introduccion del producto

La plataforma DayNet App pretende proporcionar una plataforma que centralice el flujo de informacion para
tiempo de ocio de los usuarios, informacion relativa mediante resefias y comentarios que realizan los usuarios
sobre los servicios y experiencias de todos y cada uno de los perfiles creado con negocios hosteleros y zonas de
ocio. Esta plataforma también facilitara y proveera informacion de cada uno de los bares, restaurantes, cafés
donde se podra consultar la carta, ofertas o promociones del dia, plataforma instantanea para poder enviar éstas
ofertas a usuarios para que estén informados como también un sistema de gestion de reserva a través de la
plataforma donde los propios negocios podréan gestionar toda esta informacion sobre sus clientes.

La plataforma debe de ser adaptada para éste sector hostelero proveyendo todos los requisitos de aspectos de
calidad, respetando los siguientes atributos de calidad: calidad interna, calidad externa, arquitectura flexible y
pruebas automatizadas de control integrado.

e Planes de producto

#Sprint Entregablm Fecha inicio/ffin
Disefio Logotipo 11/12-18/12
#1 Disefo Login 19/12-03/01
Mapa navegacion 15/12-09/01
Desarrollo login 10/01-31/01
#2 Diseno interfaz 10/01-24/01
Diserio pantallas 25/01-02/02
- Desarrollo interfaz 05/02-07/03
EEDD 05/02-09/03
4 Desarrollo pantallas 12/03-05/04
Despliegues 12/03-22/03

Tabla 5-14. Plan para el producto

De acuerdo con los plazos de entrega de los entregables del proyecto, una cuestion de calidad ante nuestro cliente
es cumplir en la medida de lo posible todos y cada uno de los entregables del proyecto en cuanto a tiempo y forma,
esto es, llegados al momento de tener que definir una iteracion (sprint backlog) el equipo de trabajo refina cada
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entregable desglosandolo en tareas y preguntando a la parte interesada mas en profundidad para llegar a conseguir
los objetivos requeridos, refindndolos, y por consecuencia, definiendo un producto con una alta calidad. Gracias al
uso de scrum, estamos produciendo por fases (por sprints) un incremento funcional del producto que lo caracteriza
por una alta calidad generado por el feedback temprano de la parte interesada que es capaz de observar de manera
tangible ese producto incremental, tomando toda la responsabilidad del proyecto y de las fechas de entregas de cada
sprint ante el cliente, el product owner.

e Descripcion del proceso

Debido a que el proyecto estd gestionado con scrum, los sprints creados tienen una duracion media de entre 2-4
semanas. En todos y en cada uno de los sprints existentes se realiza de manera diaria una reunién (daily scrum)
sobre todos los aspectos que se hayan tratado y trabajado en el dia con el equipo de trabajo, como también cuestiones
en cuanto a la calidad de dicho producto incremental funcional a realizar dentro de cada sprint, tanto el product
owner como el scrum master hacen el seguimiento de todos los aspectos y atributos de calidad de cada sprint,
requisitos del proyecto, para no desviar nunca al equipo del objetivo fin del producto con una alta calidad para
nuestros clientes.

e Metas de calidad

o Calidad externa (funcionamiento correcto). El producto debe de funcionar correctamente segun
los requerimientos de nuestros clientes, de manera que ésta cumpla cuestiones tanto funcionales
como no funcionales. Al cliente se le debe de dar lo que nos esta pidiendo, ni mas ni menos.

o Calidad interna. El producto debe de poder mantenido, es decir, debe crecer a un ritmo sostenible
durante las iteraciones, y la utilizacion de estandares de codificacion en cuanto a su desarrollo para
que posteriormente lo pueda mantener cualquier otra persona especializada en el mundo de la
programacion.

o Arquitecturas flexibles. Tanto en la interfaz de usuario como en los patrones de disefio o en la
informacién, de manera que en el futuro se puedan introducir cambios, minimizando el impacto
sobre los objetivos ya completados, convirtiéndose en una plataforma software maleable para futuras
posibles actualizaciones o cambios que lo permitan de una manera sencilla.

o Pruebas automatizadas en sistema de integracion continua. Estas pruebas sirven para realizar
cambios controlados. De esta manera, si algin componente que ya existia deja de funcionar, las
pruebas asociadas inmediatamente detectan el fallo. Estos errores que no tardan en ser detectados,
su correccion es mas rapida por el desarrollador ya que se acuerda del cédigo implementado que lo
produjo.

e Meétricas de calidad. A continuacién vamos a identificar las métricas propuestas de calidad para el
aseguramiento, seguimiento y control de la calidad del producto. Cabe destacar que hay métricas que carecen
de sentido utilizando metodologias agiles, y que si que tendrian sentido utilizando metodologias en cascada
o tradicionales.(Salvat, 2009)

Metricas de productividad y efectividad de los entregables:

o Velocidad con que se completan los requisitos del proyecto.

63



o Tiempo de entrega de un requisito tras su peticion.
Métricas de resultados del proyecto:

o % Requisitos completados de cada sprint.

o Numero de requisitos completados frente al nimero de requisitos totales.

o Dias de trabajo ideales pendientes (Sirve para conocer cuanto tiempo queda para finalizar el
proyecto).

Meétrica financiera:

o Presupuesto disponible y actualizado.
o Desviacién financiera respecto a la planificacion inicial.

Meétrica de calidad:

o Grado de satisfaccion del cliente.

Meétricas de calidad funcional:

o Numero de incidencias detectadas por usuarios o clientes.
o Numero de errores detectados internamente en el sistema.

Métricas a inicios de sprint:

o %/Factor de foco objetivo= (horas estimadas sprint/horas disponibles)*100.

Métricas a la finalizacién de sprint:

o %/Factor foco real= ((horas dedicadas a tareas planeadas + horas dedicadas a tareas no
planeadas)/Horas totales)*100.

La calidad que aportan las metodologias &giles. La calidad que se aporta al producto usando scrum no es
negociable, el cumplimiento de las expectativas del cliente es lo mas importante, para ello, la eleccién de
metodologias giles para proyectos software viene relacionado con la alta calidad que se aporta al producto,
ya que en metodologias tradicionales, el cliente puede llegar a negociar bajar la calidad funcional e interna
con el objetivo de cumplir las fechas preestablecidas, ya que muchas veces es mas importante tenerlo en
tiempo que en forma.

Para no tener que llegar a bajar la calidad del producto, usamos metodologia agiles donde se priorizan los
objetivos del proyecto en funcion del valor que aportan al cliente. De esta manera, para llegar en fecha se
prescinde de algun objetivo que no afiada alto valor (en caso de que no se llegara a completar el sprint a
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tiempo y en forma) y se priorizan los requisitos de alta prioridad, consiguiendo asi un producto incremental
en tiempo y forma y con una alta calidad, causando asi motivacion del equipo de trabajo por la realizacién
de un producto de alta calidad y expectativas superadas para la parte interesada del proyecto.

5.4.2 Aseguramiento de la calidad

Un aspecto fundamental y clave es el aseguramiento de la calidad a lo largo del proyecto, en la gestion de la calidad
hemos definido métricas de calidad que aporta informacion tanto para el equipo como para la parte interesada del
proyecto, pero éstas métricas no son lo mas importante para el aseguramiento de la calidad, ya que no asegura la
calidad sino que meramente informa sobre los estados de los entregables y caracteristicas de evolucion del proyecto.

La clave para el aseguramiento de la calidad del proyecto esta en descubrir cual es el nivel minimo que la parte
interesada esta dispuesto a aceptar, esto se consigue gracias a las revisiones de los sprints, una vez que el sprint
finaliza, se procede a la revisidn del producto incremental funcional, obteniendo un feedback por parte de los
stakeholders y aportando si estamos lejos 0 no del nivel de calidad requerido, consiguiendo asi un aseguramiento
de la calidad eficiente, sabiendo en tiempo y en forma con qué grado de satisfaccion estan nuestros clientes. Por lo
tanto, podemos definir que la revision del sprint actGa como regulador de la calidad, por ello los incrementos del
producto potencialmente funcionales convierte a scrum en una herramienta valiosisima para el aseguramiento de la
calidad para nuestros clientes.

5.4.3 Control de la calidad

Para llevar el control de la calidad, el product owner recopilara todas las insatisfacciones que se obtengan al revisar
cada una de las iteraciones del producto, para asi poder asegurar y controlar la calidad por parte de nuestros clientes.
Todos los requerimientos, cambios, lo gestionara el product owner con el apoyo del scrum master, y comentarlo
con el equipo de trabajo para que se acepte la viabilidad de la misma y llegue a la cartera de pedidos del proyecto
para volverlo a asignar al sprint para refinar la iteracion, asegurando asi cada una de las iteraciones del proyecto,
eliminando los requisitos que no agreguen valor, y afiadiendo los requerimientos de nuestros clientes debido a las
insatisfacciones producidas en la iteracion, formando asi un producto incremental funcional con alta calidad para
nuestros clientes.

Cabe destacar que este proceso de mejora continua que aportan las metodologias agiles para desarrollos de proyectos
software estd muy relacionada con la mejora que propone Kaizen, que se basa en muchas mejoras pequefias de
calidad, con poca inversion (rentable de cara al futuro debido a este método de aseguramiento de la calidad de
proyectos agiles) en el que involucran a todos los participantes del proyecto.
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5.5 GESTION DE LOS INTERESADOS

La gestion de los interesados consiste en la elaboracion de estrategias, monitorear y controlar las relaciones y las
comunicaciones con la parte interesada del proyecto, para que esta parte participen de manera efectiva en todo el
ciclo de vida del proyecto. Nos basamos en el analisis de sus necesidades, intereses e impactos potencial en el éxito
del proyecto.

La gestion de los interesados es mas que mejorar las comunicaciones y requiere algo mas que la gestién de un
equipo, es el mantenimiento de las relaciones entre el equipo del proyecto y los stakeholders (parte interesada del
proyecto), con el objetivo de satisfacer sus respectivas necesidades y requerimientos dentro de los limites del
proyecto.

551

Planificacion de la gestidn de los interesados

Una vez identificados las necesidades, intereses y potenciales impactos sobre el proyecto, junto con su matriz de
poder-interés (realizado al inicio del proyecto en la fase de iniciacion del proyecto), tenemos que desarrollar las
estrategias para participacion y compromiso de los interesados con el proyecto a lo largo de todo su ciclo de vida.

Nivel de participacion de los interesados. Al tratarse de la gestion de un proyecto software el nivel de
participacion de los interesados es esencial si estamos aplicando el marco de trabajo scrum. El nivel de
implicacion de la parte interesada debe de ser alta, cudnta mas alta sea, mejores resultados se obtendran del
proyecto, esto es, para la fase de planificacion existiran reuniones con todas y cada una de las partes
interesadas del proyecto, donde tanto el product owner como el equipo de trabajo asistiran para dar soluciones
de viabilidad a los requisitos que se vayan recopilando del proyecto. El equipo de trabajo estaran en relacion
directa con la parte interesada y el apoyo del product owner en la fase de ejecucion para la muestra del
producto funcional creado en cada sprint, y obtener un feedback real por parte de la parte interesada del
proyecto sobre algo tangible y real fuera de todo un monto de documentacién extensa.

Cambios continuos sobre el proyecto de la parte interesada. Al estar trabajando con metodologias agiles
de proyectos como es scrum, esta permitido obtener tantos cambios como se deseen siempre y cuando éstos
sean analizados y aprobados por la parte del equipo de trabajo segln su viabilidad en el proyecto, éstos
cambios se irdn metiendo en los diferentes sprints para dar paso a su realizacién, eliminando los items o
requisitos que ya no sean necesarios para el proyecto o de menor interes.

Frecuencia de comunicacion con la parte interesada. Serd muy frecuente la comunicacion con la parte
interesada, sobre todo cuando se ejecute la fase de planificacion del proyecto, una vez que finalice la
planificacidn, se comunicara con la parte interesada para sugerencias, dudas y propuestas donde el equipo de
trabajo podré intervenir de manera directa con la parte interesada, a la finalizacion de cada sprint existira
presentaciones sobre el producto funcional del equipo auto-organizado del proyecto para obtener feedback
por la parte interesada y si hay necesidades de cambios en el producto funcional presentado para
posteriormente agregarlos a otro sprint.

Matriz de interesados compromiso/estrategia.

66



Nombre del Proyecto DayNet App

Fecha 22/11/2017

Realizado por Product Owner Compromiso Matriz de interesados. Estrategia
# Interesado Se resiste Neutral Apoya Lider Influencia | Intererés Estrategia
1 Patrocinador X Alta Alta Gestionar cuidadosamente
2 Cliente del proyecto X Alta Alta Gestionar cuidadosamente
3 Scrum Master X Alta Alta Gestionar cuidodosamente
4 Product Owner X Alta Alta Gestionar cuidadosamente
5 Inversor del proyecto X Alta Baja Mantener satisfecho
6 Equipo de trabajo X Baja Alta Mantener informados
7 Usuarios con negocios X Baja Alta Mantener informados
8 Usuario consumidor X Baja Baja Monitorear por si hay cambios

Tabla 5-15. Matriz de interesados. Estrategias

Cada parte interesada con compromiso de lider, estd muy enfocada a la diferenciacion de los diferentes campos, el
Scrum master liderara al equipo de trabajo, y el patrocinador tomara y adoptara las medidas oportunas en las
cuestiones de la alta gerencia y documentacién formal importante del proyecto.

o Registros de interesados y acciones.

Nombre del Proyecto DayMNet App
Fecha 22/11/2017
Realizado por Product Owner Registro de interesados y acciones
Interesado Rol Riesgo Plan de accién

Patrocinador

Gestidn organizativa de la alta gerencia

Desorganizacion de la alta gerencia

Reorganizacion y concienciacion para la alta gerencia

Cliente del proyecto

Compra del producto final

Na les guste el producto

Implementacién de cambios por la parte interesada

Scrum Master

Liderar y dirigir al equipo de trabajo

Mala direccidn del equipo de trabajo

Taller de capacitacidn enfocada a scrum

Product Owner

Coordinacion general y responsable del producto ante el cliente

Mala consecucidn de los objetivos del producto

Mejorar las comunicaciones con la parte interesada

Inversor del proyecto

Financiacion del proyecto

No desembolsar recursos

Informes de avances periodicos y tangibles

Equipo de trabajo

Ejecutar el proyecto

Falta de comunicacién

creacion de conexiones entre el equipo de trabajo, motivacion.

Usuarios con negocios

Favorecer y aportar informacidn para un mejor producto

Mal enfoque del producto y desinteresados

Mejorar la comunicacidn y reuniones con dichos usuarios

Usuario consumidor

Uso del producto

Demanda a la empresa

Implementar plan de aspectos legales

5.5.2

Tabla 5-16. Registro de interesados. Acciones

Gestion de la participacion y control de los interesados

La gestion de la participacion de la parte interesada del proyecto es crucial sobre todo cuando se esté utilizando
scrum, para una fase de planificacion se promoveran reuniones donde participard también el equipo de trabajo del
proyecto para la recopilacion y recogida de informacion y que el product owner seré el responsable de recopilar y
cumplir con todos y cada uno de ellos siempre y cuando el equipo de trabajo asegure la viabilidad técnica de los

requisitos.
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Para la fase de ejecucion, al estar trabajando con scrum, toda la informacion relativa al estado de avance de cada
sprint, como también el estado de avance del proyecto en general, estard completamente disponible en todo
momento tanto para la parte interesada como para cualquier miembro del equipo de trabajo mediante el programa
de trabajo utilizado. Ademas debido a que los entregables a final de cada sprint son funcionales, el producto se va
convirtiendo en un producto incremental que la parte interesada ve crecer a diario, y de manera tangible, obteniendo
asi un feedback temprano por la parte interesada, para asi, cuando exista algin cambio solicitado por parte de los
interesados, dichos cambios puedan ser metidos en sprints posteriores consiguiendo asi pulir cualquier
disconformidad del producto y agregando un valor de confianza para este método de proyectos agiles abiertos al
cambio y no dando opcion a no dar servicio y gusto a la parte interesada del proyecto. Gracias a los planteamientos
que proponen scrum, la comunicacion y relacion con la parte interesada es muy alta, eficiente y sobre todo real, ya
gue la propia parte interesada ve el producto incrementarse desde su fase inicial.

5.6 GESTION DE RECURSOS HUMANOS

A continuacion vamos a mencionar los procesos de gestion de los recursos humanos:

e Planificar la gestion de los recursos humanos. Identificar y documentar los roles en el proyecto, las
responsabilidades y las habilidades requeridas, relaciones de comunicacion para poder desarrollar el plan de
recursos humanos.

e Adquirir el equipo del proyecto. Obtener los recursos humanos necesarios para concluir el proyecto.

e Desarrollar el equipo del proyecto. Mejorar las competencias y la interaccién de los miembros del equipo
para lograr un mejor rendimiento del proyecto.

e Dirigir el equipo del proyecto. Hacer un seguimiento del rendimiento de los miembros del equipo,
proporcionar retroalimentacion, resolver polémicas y coordinar cambios a fin de mejorar el rendimiento del
proyecto.

5.6.1 Plan de gestién de los recursos humanos

e Incorporacioén de la plantilla de trabajo. Todos y cada uno de los miembros del equipo de trabajo
seleccionado se incorporara al proyecto una vez éste haya sido iniciado y se inicie la fase de planificacion
del proyecto para obtener feedback con la parte interesada del proyecto y dar soluciones de viabilidad.

e Emision de informes. Todos los componentes del equipo de trabajo emitira sus propios informes sobre

coémo y en qué ha empleado su tiempo de forma diaria, si ha tenido alguna dificultad sobre algo y plantear
cuestiones o dudas que se hayan tenido, scrum como metodologia de trabajo permite estas reuniones
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diarias entre el equipo de trabajo con el scrum master y algunas veces también esta presente el product
owner.

e Asistencia de reuniones. Las reuniones diarias (daily scrum) estardn formadas por todos y cada uno de
los componentes del equipo de trabajo, como también las reuniones con la parte interesada en la fase de
planificacion del proyecto, fomentando grupo de opiniones entre los profesionales y los clientes y
favoreciendo el brainstorming.

Las reuniones de la alta gerencia, s6lo las presenciara el patrocinador apoyado por el product owner del
proyecto.

e Matriz de responsabilidades y roles del equipo.

Nombre del Proyecto DayMet App
Fecha 13/11/2017
Realizado por Product Owner
Entregables Desarrollador Android| Desarrollador 105 | Disefiador UX/UI | Backender |Fecha Inicio-Fin
Disenio logotipo X
Disefio Login X 11/12-09/01

Desarrollo mapa navegacion

Desarrollo Login&Registro

Diseio interfaz X 10/01-02/02
Diseifio Pantallas X
Desarrollo interfaz X X
05/02-09/03
BEDD X
Desarrollo pantallas X X
- - 12/03-05/04
Despliegues X

Tabla 5-17. Matriz de roles y responsabilidades
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Nombre del Proyecto

DayMet App

Fecha

13/11/2017

Realizado por

Product Owner

MATRIZ DE RESPONSABILIDADES RACI

Actividades

Desarrollador Andorid

Desarrollador 108

Disefiador UX/UI

Backender

Product Owner

Scrum master

Patrocinador

Iniciacion

R

A

Planificacion

Ejecucion

Seguimiento y control

Cierre

Disefio logotipo

Disefio Login

Desarrollo mapa navegacion

Desarrollo Login&Registro

Disefio interfaz

Disefio Pantallas

Desarrollo interfaz

BEDD

Desarrollo pantallas

Despliegues

c

A XWX || (O WO ||

EeleplEpBBEEE> PP

R= responsable

C= consultado

A= aprobador

I= interesado

Tabla 5-18. Matriz RACI

¢ Nivelacidn de recursos. Como podemos observar en la primera matriz de responsabilidades del equipo
de trabajo, la carga de recursos empleado a lo largo de los diferentes sprints del proyecto esta
uniformemente distribuido y sin sobreasignaciones para el equipo, esto resulta:

O

O

O

O

Generalmente mejora la moral del equipo favoreciéndola.

Permite tener una politica para usar los recursos disponibles justo a tiempo.

Menos problemas para los empleados del proyecto y departamento de contabilidad.

Requiere de menos gestion, cuando los recursos se utilizan de forma consensuada y constante.

e Estructura de la organizacion. La estructura de la organizacion del equipo de trabajo del proyecto
software es matricial débil, ya que el product owner y la alta gerencia del proyecto no comparten el
poder, el patrocinador del proyecto es quién termina de aprobar los requisitos del proyecto, el product
owner se le atribuye la responsabilidad del equipo de trabajo ante el cliente y las partes interesadas. La
estructura matricial débil se caracteriza por que en todas y en cada una de los distintos departamentos
del proyecto (desarrollo, disefio software) el product owner es el que interactda y rinde cuentas sobre los
diferentes departamentos del proyecto.

e Tipos de poder. Dentro de la organizacion existen diferentes tipos de poder que estan directamente
relaciones con el rol y la responsabilidad que se le asigna a cada componente miembro del equipo de
trabajo, asi es:

O

organizacion de la empresa.

Formal. Los componentes del equipo de trabajo toman una posicion jerdrquica dentro de la
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o Experto. El scrum master es el que adopta el poder de experto, ya que lidera y guia al equipo
aplicando la metodologia scrum.

o Penal. El product owner es el que tiene autoridad para manejar castigos y penalidades dentro del
equipo de trabajo del proyecto ante cualquier anomalia no justificada.

o Recompensas. El patrocinador es el que se encarga de premiar al equipo por la consecucion de
los objetivos del proyecto e informar al equipo de trabajo por el gran trabajo realizado.

5.6.2  Adquirir el equipo

Para adquirir el equipo de trabajo del proyecto, hemos mantenido con asignacion previa todos los miembros del
equipo de trabajo, a la hora de la incorporacién de un miembro mas al equipo, se realizardn analisis multicriterios
en funcion de las necesidades del proyecto, se ponderara la disponibilidad, capacidades, personalidad, experiencia
y referencias.

Tendremos en cuenta a la hora de adquirir miembros para el equipo de trabajo los distintos perfiles de personalidad
en base a su firmeza y capacidad de respuesta recogidos en cuatro tipos como se muestra a continuacion:

Capacidad de respuesta
dirigida hacia las preguntas

Analitico Conductor

Amigable Expresivo

Asertividad dirigida a preguntar

laap e eplBUIp pERIAILSSY

Capacidad de respuesta dirigida
hacialas personas

Figura 5-17. Cuadro comparativo entre personalidades
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Si obtenemos perfiles que se encuentran en las esquinas opuestas (conductores y amigables o analiticos y
expresivos) se puede tener dificultades a la hora de trabajar.

5.6.3 Desarrollar el equipo

El desarrollo del equipo lo desarrollaremos en base a lo que propone Bruce Tuckman. Bruce Tuckman distinguié
inicialmente cuatro fases por las que deben de pasar todo equipo de trabajo para alcanzar los objetivos con una
buena efectividad, junto con Mary Ann redefinieron el modelo agregando una quinta y ultima fase.

Desarrollo del equipo (Tuckman)

ﬁ Informacion del proyecto

Roles y responsabilidades
Completa trabajo - Independencia
Fin del proyecto _%f Individualismo

=,

Decisiones técnicas
Gestion del proyecto
Poca colaboracion

Unidad organizada
Interdependientes
Resuelven problemas

Trabajo en equipo
Colaboracion
Confianza

Figura 5-18. Desarrollo del equipo. Modelo Tuckman (Lledd, 2013)

Fase 1: Formacion. En esta etapa inicial comienza a formarse y a preparar su orientacion, se caracteriza por que
los componentes del equipo tratan de destacar y en consecuencia, se denota inseguridad e ineficiencia en el equipo
de trabajo, el scrum master dirige esta etapa temprana de formacion del equipo.

Fase 2: Tormentas. Los miembros del equipo luchan por adquirir posicion en el equipo y tratan de establecerse
por si mismos relacionandose con el resto del equipo y el scrum master, se podran formar pequefias agrupaciones
para tomar poder. EI scrum master adoptara el papel de coach (entrenador del equipo de trabajo).

Fase 3: Normalizacion. El equipo llega a un acuerdo consensuado por el scrum master y los roles y
responsabilidades de cada uno estan bien claros y definidos, el equipo lleva a cabo reuniones para discutir y
desarrollar el proyecto que se les presenta ante la parte interesada junto con el product owner, el product owner
liderara como facilitador de las comunicaciones entre el equipo de desarrollo y el cliente.
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Fase 4: Desempefio. El equipo trabaja con buen rendimiento y preparado con los objetivos claros para desempefiar
cada uno su funcién, cada componente del equipo trabaja de manera auténoma y todas las dudas que se les plantee
en el dia seran resueltas en las reuniones diarias del scrum, guiadas por el scrum master del proyecto y el product
owner para poder dar soluciones a los problemas planteados y no retrasar la ejecucién del proyecto, fase donde se
toman decisiones y se produce.

Fase 5: Disolucidn. En esta fase el proyecto ya se ha realizado exitosamente y se procede a la disolucién del grupo,
donde cada uno de ellos se mueven a realizar otras tareas 0 nuevos proyectos, sintiéndose bien por el trabajo que
han realizado, en esta fase cabe destacar la vulnerabilidad de cada persona ante la disolucién del equipo, sobre todo,
si ha existido unicidad y lazos de union entre ellos. (Perez, 2015)

5.6.4 Dirigir el equipo de proyecto

A la hora de dirigir un equipo es muy importante la resolucién de los conflictos dentro del equipo de trabajo, a
continuacion se muestran pasos para resolucion de conflictos:

1. Identificar la causa del problema.

Analizar el problema.

Identificar alternativas de solucion.
Implementar una decision.

Revisar si esa decision resolvié el problema.

arown

Todos los conflictos o incidentes producidos deberan de ser recogidos en un documento detallando el mismo, este
debe de ser actualizado en todo momento para llevar el registro de incidentes del proyecto y la resolucion del mismo
para las lecciones aprendidas del proyecto en el proceso de cierre del proyecto.

Nombre del Proyecto DayMet App
Fecha 14/11/2017
Realizado por Product Owner Registro de incidentes
Polémica Fecha ocurrencia Involucrados Estado Fecha resolucidn Resolucidn aplicada

Tabla 5-19. Registro de incidentes

Se llevaran a cabo informes de desempefio de cada componente del equipo de trabajo, para dejar claro los roles y
las responsabilidades de cada miembro del equipo de trabajo, la retroalimentacion de 360 grados funciona muy bien
para dirigir el equipo del proyecto, esto es, se le pregunta a todos y cada uno de los diferentes componentes del
equipo sobre el desempefio de una persona favoreciendo sacar a la luz polémica desconocidas y ocultas y asi poder
obtener planes de formacion individual.
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Liderazgo. Tanto el product owner como el scrum master deben de tener el arte de liderar un equipo de trabajo,
para ello, se requiere carisma, inteligencia, poder de convencimiento, sensibilidad, integridad, simpatia y sobre todo
mucho corazén para poder dirigir a un grupo de trabajadores, y que ellos por voluntad propia, los sigan,
motivandolos cada dia para la consecucidn de los objetivos y alcance de satisfaccién personal por su trabajo.

Motivacion. La motivacion a la hora de formar y dirigir un equipo es fundamental, en general, existen distintas
jerarquias de necesidades, y que ellas no pueden ser alcanzadas si no se ha superado el nivel que las precede.
Abraham Maslow creé una piramide de necesidades que se muestra el nivel de jerarquia para conseguir una
autoestima.

>

acion

Crecimiento

Sociales

ervivencia

Figura 5-19. Piramide de necesidades (Lledd, 2013)

5.7 GESTION DE LAS COMUNICACIONES

Los tres procesos para la gestion de las comunicaciones son:
1. Planificar la gestion de la comunicacion: determinar cuales son las necesidades de informacion
del proyecto.

2. Gestionar las comunicaciones: Colocar la informacion a disposicion de los interesados.

3. Controlar las comunicaciones: comunicar el estado de avance del proyecto.
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5.7.1

Plan de gestion de la comunicacion

Planificar las comunicaciones es el proceso para determinar las necesidades que existen de comunicacion a los
interesados y como abordar las comunicaciones. Para ello vamos a definir una matriz de comunicaciones, donde se
destacan todos y cada una de la parte interesada del proyecto y el medio de comunicacion que se vaya a utilizar.

Nombre del Proyecto

DayNet App

Fecha

14/11/2017

Realizado por Product Owner Matriz de comunicaciones
Actividad Frecuencia de informe | Medio de comunicacion| Cliente del proyecto | Patrocinador | Equipo de trabajo | Product Owner | Scrum master
Comunicacion de . ) : ) . .
) ) Eventual Informe, reunidn Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
contingencias
Solicitudes de cambio ., . ) . . .
) Eventual Informe, reunidn Destinatario Autoriza Valida Emisor Soparte
por parte del equipo
Solicitudes de cambio . i i . . :
. Eventual Movil Emisor Destinatario Soporte Valida Valida
por parte del cliente
Retrasos/Adelantos de L . ) . . .
Eventual Mavil Destinatario Autoriza Soporte Emisar Valida
entregables
E-mail/Grafico de ) ) ) ) )
Progreso del proyecto Semanal Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
avance del proyecto
Planificacion de los . . ) . . .
o Semanal Informe, reunidn Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
requisitos
Cambios en las lineas . ) : ) . .
Eventual Informe, reunidn Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
bases del proyecto
Cambios en el
presupuesto/cronogra Eventual Informe, reunion Destinatario Autoriza Soporte Emisar Valida
ma
Fallecimiento/causas L ) B ; : : :
. Eventual Mavil Destinatario Autoriza Valida Emisor Valida
inesperadas
Nuevas
mejoras/Nuevas Eventual Movil Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
tecnologias
Revision de disefio Quincenal Reunion Destinatario Autoriza Valida Emisar Soporte
Informe sobre el
buen/mal desempefio Eventual E-mail - Autoriza Destinatario Valida Emisor
a trabajadores
Resolucion de ) ) . ) . .
) Eventual Informe/E-mail Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
problemas complejos
Andlisis y
seguimientos de los Mensual Informe/E-mail Destinatario Autoriza Soporte Emisar Valida
riesgos
Finalizacién Sprint N/A Presentacidn/reunion Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
Comunicacidn del e » . . . . .
. . Diario Reunidn (Daily scrum) - Autoriza Destinatario Soporte Emisor
equipo de trabajo
Nuevas
incorporaciones al Eventual Informe/Reunidn - Emisor - Valida Destinatario
equipo
Comunicacion sobre
infarmes de Semanal Informe/E-mail Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
desempefio
Reunion de : ; : :
. Eventual E-mail - Autoriza Soporte Emisor Valida
coordinacion
Reunidn de . . ) ) . :
o, Eventual E-mail Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
colaboracion
Estado de los ) ) ) ) ) )
Mensual Informe/E-mail Destinatario Autoriza Soporte Emisor Valida
entregables

Tabla 5-20. Matriz de comunicaciones
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Cabe sefialar, que en el proyecto existen 8 personas que se comunican entre si, por lo que existen 28 canales de
comunicacién segun la formula: Canales= N*(N-1)/2, siendo N el nimero de personas existentes que se deben de
comunicar.

5.7.2 Gestion de las comunicaciones

Dentro del proceso en fase de ejecucion del proyecto, es el momento de tener que gestionar las comunicaciones, es
decir, es llevar a cabo el plan de gestién de las comunicaciones cuyo objetivo principal es proporcionar un flujo de
comunicacién efectiva y eficiente entre el equipo del proyecto y los interesados.

Como ya se ha mencionado, dentro de la fase de ejecucion del proyecto, la comunicacion con la parte interesada
del proyecto es clave para la consecucion de los objetivos del proyecto con alta calidad, al finalizar cada iteracién
del proyecto, debera de existir una comunicacién clara con los stakeholders para obtener feedback sobre como es
su grado de satisfaccion sobre la parte del producto funcional en cuestion en el que se ha trabajado, para asi, terminar
de refinar todos los aspectos necesarios para la calidad del producto que desean, el responsable de documentar y
Ilevar a cabo con éxito las comunicaciones sera el product owner del proyecto.

Por otro lado, para hacer una buena gestién de las comunicaciones, la parte interesada debe de comprender
perfectamente, los diferentes documentos e informes que les llegue:

Informes de desempefio. Son reportes escritos o electronicos que son resultados de la integracion de la
informacién procesada.

e Estado de los entregables. Documento donde se comunica el progreso de cada uno de los entregables del
proyecto para informar a la parte interesada.

e Avance real del cronograma. Documento o grafico donde se muestra el avance del proyecto en cuanto al
tiempo, si se estan cumpliendo los objetivos, si existen o han existido retrasos o adelantos de entregables,
etc.

e Costos actuales incurridos.

La informacion debe de llegar a la parte interesada correcta en tiempo y en forma, para ello también es de suma
importancia que se realicen reuniones efectivas, para ello destacamos:

e Tener claro el objetivo de cada reunion.
e Programar las reuniones periddicas con anticipacion.
e Distribuir los puntos del orden del dia por anticipado.
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o Establecer horario de inicio y fin, y respetarlo.

e Asignar plazos a cada entregable derivado de la reunion.

e Documentar y publicar el acta de la reunion.

5.7.3 Controlar las comunicaciones

El proceso de controlar las comunicaciones esta solapado con la fase de ejecucion del proyecto y por lo tanto con
la gestion de la comunicacion, nos vamos a basar que las comunicaciones que se hayan definido en el plan de gestion
de las comunicaciones se cumplan tal y como se haya planificado y que sean eficientes.

Puede ocurrir que mientras estamos realizando el control de la comunicacion del proyecto software, hayamos
detectado algun fallo en la configuracion del plan de gestion del proyecto y sea necesario volver a modificarlo, las
solicitudes de cambios es una forma buena para poder solventar el error cometido.

La alta gerencia o el responsable de comunicar con la parte interesada del proyecto dedican méas de un 70% del
tiempo en la comunicacion con el cliente, por lo que es muy importante desde el punto de vista del product owner
0 la alta gerencia.

5.8 GESTION DE LOS RIESGOS

La gestion de los riesgos del proyecto incluye los procesos de la planificacion de la gestion de los riesgos, la
identificacion de riesgos, analisis de los riesgos, plan de respuestas a los riesgos, asi como también el monitoreo y
control de los riesgos del proyecto. El objetivo de la gestion de los riesgos es aumentar la probabilidad y el impacto
de eventos positivos, disminuir la probabilidad y el impacto de eventos negativos.

Los riesgos de un proyecto se hayan siempre en el futuro. Un riesgo es un evento o condicion incierta, que si sucede,
tiene un efecto en al menos un objetivo del proyecto. Los objetivos pueden incluir el alcance, el costo, la calidad y
el cronograma.

5.8.1 Plan de gestién de los riesgos

La planificacion de gestion de los riesgos es el proceso en el que se define cdmo realizar las actividades de la gestion
de riesgos. Es importante asegurar el nivel de los riesgos, el tipo y la visibilidad de gestion de riesgos sean acordes
tanto con los riesgos como con la importancia del proyecto para la organizacion. El plan de gestion de los riesgos
debe iniciarse tan pronto como se concibe el proyecto y debe completarse en las fechas tempranas de la planificacion
del proyecto.

o Metodologia del plan de gestion de riesgos. Para la identificacion de los riesgos del proyecto se ha
propuesto reuniones multidisciplinarias integrando todo el equipo de proyectos, se realizard un estudio
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identificando todos y cada uno de los riesgos existentes, se describira las causas de los riesgos, se definiran
los impactos de cada riesgos ponderandolos con un nimero y la probabilidad de ocurrencia de la misma para
asi poder obtener un andlisis cualitativo de los riesgos y un analisis cuantitativos y que conformara el registro
de los riesgos del proyecto.

Equipo de gestion de riesgos. El product owner se encargara de Ilevar el registro de los riesgos, y su debido
monitoreo y control una vez ejecutado el proyecto. El product owner contara con el soporte del scrum master
para definir y regular todos y cada uno de los riesgos identificados, manteniendo informados a todo el equipo
del proyecto.

Definicién de probabilidad. Se definira la probabilidad de ocurrencias de los riesgos, se identificaran como
1 (si la ocurrencia del riesgo es baja), 3 (si la ocurrencia del riesgo es media) y 5 (si la ocurrencia del riesgo
es alta).

Definicién de impacto. Se definira el impacto que conllevaria si se produjese dicho riesgo, se identificaran
como 1 (si el impacto sobre el proyecto es bajo), 3 (si el impacto sobre el proyecto es de grado medio) y 5
(si el impacto originado del riesgo es alto). Se evaluara el impacto que éste conlleve segin cronograma,
costes, calidad y esfuerzo si el riesgo se materializara.

Matriz de riesgos. A continuacion se muestra la matriz de riesgos que relaciona la probabilidad de
ocurrencia del riesgo con el impacto que éste produce, segln ésta matriz podremos priorizar los diferentes
tipos de riesgos de la siguiente forma: seriedad del riesgo=probabilidad x impacto, Se definiran riesgos de
seriedad alta, media y baja.

Matriz de riegos impacto
1 3
1 1 3 L
Probabilidad 3 3 9
2 o
Seriedad baja
Seriedad media
_ Seriedad alta

Tabla 5-21. Matriz de riesgos

Periodicidad. La periodicidad para realizar los procesos de riesgos durante el ciclo de vida del proyecto sera
semanalmente, los riesgos identificados se evaluaran y se controlaran de una manera periodica para intentar
evitar la aparicion de dichos riesgos que puedan influir al proyecto de manera negativa.

Presupuesto. Se ha estimado por experiencia de los trabajadores y la organizacién del equipo una reserva
para contingencias por si pudiera suceder alguno de los riesgos identificados e incluso también para los
riesgos que se desconocen o simplemente, no identificados. Para la fase de la gestion del proyecto se ha
estimado un 10% adicional del costo estimado para reservas de contingencias, en cuanto a lo que viene
referido por apariciones de riesgos que puedan afectar al alcance, costo, cronograma, calidad...Para la fase
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de desarrollo software se ha estimado también un valor adicional del 10% sobre el costo que conllevaria la
actividad al completo, como también para la fase de disefio, pero ésta, dada su naturaleza segun expertos se
han estimado en un 5% adicional sobre el valor del coste que el disefio supusiera.

Para los riesgos que no se hayan identificado, o aparecieran de manera espontanea sin haber sido analizado,
se ha estimado un 15% sobre la linea base de costos del proyecto, éste valor incremental que se refleja en el
presupuesto, no forma parte de la linea base de costos del proyecto. Por lo que el presupuesto que tenemos
estimado a nuestro proyecto para poder plantar cara a la posible aparicién de riesgos y margen en cuanto a
las estimaciones del proyecto aumenta a 4.225,00 €.

5.8.2

Identificacion de riesgos

A continuacién se contempla un registro de riesgos que se va a tener en cuenta para su analisis y estudio, como
también para poder implementar un plan de respuesta si surgiera alguno de los riesgos identificados, clasificandolos
como potencialmente peligroso o si es asumible.

Nombre del Proyecto DayNet App
Fecha 12/11/2017
Realizado por Product Owner Registro de riesgos
# Riesgos identificados Causas del riesgo
i i Aparicion masiva de contingencias debido a una mala
1 Se gasta mas del presupuesto gue lo estimado .
gestion del proyecto.
Aparicion de nuevas normativas que cambia la forma de
2 Cambio de normativas legales almacenaje de informacion de los usuarios gue se
obtienen, entre otros aspectos legales.
Debido a una mala estimacidn de la duracidn de las
actividades debido a problemas técnicos o aparicidn de
3 Retrasos o adelantos de actividades a realizar problemas no identificados, esto podria afectar a la linea
base del cronograma, y por consecuencia a la linea base de
costos del proyecto
o . . Creacidn de disputas, conflictos y mala convivencia que
4 Fallo de comunicacidn entre el equipo de trabajo
pueda afectar al progreso del desarrollo del proyecto
Mala gestion de la calidad que pudieran producir errores o
5 Control de calidad inadecuado defectos en el producto, obteniendo un cliente
insatisfecho.
o Mala planificacion y recogida de informacion en las
6 Falta de requerimientos del producto i i
reuniones con la parte interesada del proyecto
- Disefo inadecuado Diferencias entre los gustos del disefiador UX/UI y la parte

interesada del cliente.
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Roles de trabajo poco claros

Falta de madurez y confianza sobre el rol que desempefia
cada uno, causando poca eficiencia del ambito de trabajo
de cada miembro.

Corte prolongado de la corriente eléctrica

Debido a causas inesperadas, pudieran cortar el
suministros de corriente eléctrica causando retrasos
importantes al proyecto

10

Baja de un componente del equipo

Debido a estado grave de salud, embarazo, accidentes o
fallecimiento inesperado.

11

Fallo de comunicacidn entre el equipo y la parte
interesada del proyecto

Realizacion de un producto que no se asemeje a lo que
pedia el cliente debido a interferencias en la comunicacian,
teniendo insatisfecho al cliente y produciendo demoras en

el proyecto, y en consecuencia costos.

12

Robo en la oficina

Se produce un robo y en consecuencia desaparecen todos
los equipos materiales de trabajo e informacion
almacenada del proyecto

13

Averias en los recursos materiales del proyecto

Se producen averias irreversibles en ordenadores, donde
puede haber una pérdida de informacion y retrasos para la
adquisicion de otro ordenador.

14

Agenda del proyecto irreal

Causando desmotivacion en el equipo, teniendo un
cronograma irreal y no poder llegar a los objetivos
propuesto del equipo en tiempo y forma

15

Falta de implicacidn de usuarios en la fase de
planificacion del proyecto

Resultando pobre la informacidn del proyecto, sin tener
bien claro las necesidades de la parte interesada y
usuarios.

16

Mal asignacion de prioridades

Pudiendo causar retrasos, malos entendidos o fuerza de
carga de trabajo en partes donde hayan otras partes mas
importantes

17

Mal control y seguimiento de procesos de cada fase
y categoria del proyecto

Debido a un mal control de procesos de seguimiento,
podrian originarse problemas que ni tan siquiera nos
dariamos cuenta y que pudieran salir a la finalizacion de la
fase, acarreando retrasos.

15

Cambios tecnoldgicos

Podrian producirse cambios tecnoldgicos para el desarrollo

del proyecto, teniendo gue destinar tiempo de aprendizaje

y manejo de los nuevos cambios tecnoldgicos pudiendo
retrasar las actividades del proyecto.

15

Colapso en la gestion de la BBDD

Registros masivos de usuarios en la app en horas concretas
del dia pudiendo ocasionar colapsos en el servidor y

errores en el sistema
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Pudiendo ocasionar desmotivacidn y gran carga de esfuerzo
de trabajo por parte del equipo de trabajo si éstos se
aceptan.

Riesgo de no haber contemplado todo los aspectos viables
del proyecto en profundidad y aparicion del mismao, no
pudiendo hacer exactamente como la parte interesada

requiere, y en consecuencia retrasos en tiempo y aumento

en costos.

Falta de liderazgo para emplear y dirigir la metodologia
scrum, organizacion y resolucidn de dudas en las reuniones
diarias.

Realizandose un producto que no esté basadoen la
informacion y requerimientos exactos que aporte el
product owner del equipo.

Debido a una mala estimacidn de las actividades o
problemas gue surgieron y no fueron identificados
causando retrasos en el proyecto y teniendo gue contratar

a personal para apoyo.

Retrasos en las actividades debido a una falta de
experiencia en las herramientas a utilizar y necesidad de
previo aprendizaje y adaptacion.

Pudiendo ocasionar averias o estados perjudiciales para el
desarrollo del proyecto.

Originando retrasos, mayor carga de trabajo a los
trabajadores, aumento de costos.

20 Multitud de solicitudes de cambio por parte de los
interesados del proyecto

B Problemas de viabilidad en alguna parte del
proyecto

2 Falta de autoridad del Scrum master/Baja por

cuestiones de salud o incidentes
e Fallo de comunicacion entre product owner y Scrum
master

24 Falta de personal técnico para la consecucion de los
objetivos

25 Falta de experiencia en herramientas utilizadas

26 Mo realizar actividades de prevencidn

= Fallos en la fase de prueba y verificacion del
producto

28 Problemas financieros de la organizacion

Causando problemas a la hora de seguir ejecutando las
actividades debido a inpagos y molestias a los trabajadores

y a la parte interesada.

Tabla 5-22. Registro de los riesgos

5.8.3 Analisis cualitativos de los riesgos

El anélisis cualitativo de riesgos incluye los métodos para poder priorizar con grado alto, medio y bajo los riesgos
identificados anteriormente, asi como la categorizacion de cada riesgo identificado dentro del ciclo de vida del
proyecto. De este modo, la organizacion puede mejorar el rendimiento del proyecto de manera efectiva, centrandose

en los riesgos clasificados en alta y media prioridad.

La definicion de niveles de probabilidad e impacto de los riesgos puede reducir la influencia de parcialidades, por
lo que, el anélisis cualitativo de riesgos se convierte en un medio rdpido y econdémico de establecer prioridades para
la planificacion de respuestas a los riesgos, pudiendo asentar las bases para el anélisis cuantitativos de los riesgos,
si se requieren. A continuacion mostramos la lista del anélisis cualitativo del proyecto.
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MNombre del Proyecto DayMet App
Fecha 14/11/2017
Realizado por Product Owner Andlisis cualitativo de los riesgos
# Riesgos identificados Probabilidad Impacto Prioridad Categorizacion
Se gasta mas del presupuesto que lo
1 e _p - - 3 3 Media Fase ejecucién
estimado
2 Cambio de normativas legales Media Fase ejecucion
Retrasos o adelantos de actividades a . i ..
3 i 3 3 Media Fase ejecucion
realizar
Fallo de comunicacion entre el equipo de ) .
4 i Fase ejecucion
trabajo
g Control de calidad inadecuado — Fase ejecucion
6 Falta de requerimientos del producto — Fase planificacién
7 Disefio inadecuado — Fase planificacién
8 Roles de trabajo poco claros — Fase ejecucion
3 Corte prolongado de la corriente eléctrica Fase ejecucion
10 Baja de un componente del equipo Fase ejecucion
Fallo de comunicacién entre el equipoy la s
11 ) Fase planificacion
parte interesada del proyecto
12 Robo en la oficina Fase ejecucidn
Averias en los recursos materiales del ) R .
13 Media Fase ejecucion
proyecto
14 Agenda del proyecto irreal Media Fase planificacion
Falta de implicacion de usuarios en la fase ) .
15 . Media Fase planificacion
de planificacién del proyecto
16 Mal asignacidn de prioridades Fase planificacion
Mal control y seguimiento de procesos de
17 == . i Media Fase de seguimiento y control
cada fase y categoria del proyecto
18 Cambios tecnolagicos Media Fase planificacion
19 Colapso en la gestion de la BBDD Media Fase de ejecucion
Multitud de solicitudes de cambio por
20 | P Media Fase de planificacion
parte de los interesados del proyecto
Problemas de viabilidad en alguna parte
21 e - Media Fase de planificacion
del proyecto
Falta de autoridad del Scrum master/Baja
22 . . /Baj Media Fase de planificacion
por cuestiones de salud o incidentes
Fallo de comunicacién entre product
23 . Media Fase de planificacion
owner y Scrum master
Falta de personal técnico para la
24 P . ) p- Media Fase de ejecucion
consecucion de los objetivos
Falta de experiencia en herramientas . .
25 o Fase de efecucion
utilizadas
26 Mo realizar actividades de prevencion 3 3 Media Fase de efecucion
Fallos en la fase de prueba y verificacidn
27 : o 3 3 Media Fase de cierre
del producto
28 Problemas financieros de la organizacion Media Fase planificacion

Tabla 5-23. Analisis cualitativo de los riesgos

5.8.4  Analisis cuantitativo de riesgos

El analisis cuantitativo de los riesgos tiene como objetivo cuantificar el valor esperado para cada uno de los riesgos
identificados, cabe destacar, que no se cubren todos los riesgos al 100% de su valor, sino que la forma de realizar
esta estimacion para el andlisis cuantitativo es multiplicar la probabilidad de ocurrencia de cada riesgo identificado
sobre el proyecto y multiplicarlo por el impacto econémico que éste produciria, obteniendo asi una estimacion de
todos los riesgos identificados y proveer una reserva para contingencias en que forma parte de la linea base de
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costos. Esta reserva para contingencias esta formado por la suma del valor esperado de cada uno de los riesgos del
proyecto y un % de margen debido a las estimaciones realizadas para nuestro proyecto, obteniendo la reserva de
contingencia del proyecto.

DayNet App
14/11/2017 Andlisis cuantitativo de los riesgos
Product Owner Probabilidad Impacto Distribucién probabilistica beta. Método PERT
Riesgos identificados Pesimista |Mds probable |Optimista |Pesimista |Mads probable |Optimista Probalidad media |Impacto medio |Valor esperado
Se gasta mas del presupuesto
~ 0,3 0,15 0,1 3.000,00 € 1.500,00 € 1.000,00 € 0,167 1.666,67 € 277,78 €
que lo estimado
Cambio de normativas legales 0,1 0,03 0,01 4.200,00 € 2.000,00€ 1.000,00 € 0,038 2.200,00€ 84,33 €
Retrasos o adelantos de
- - 0,35 0,2 0,1 3.000,00 € 2.000,00 € 800,00 € 0,208 1.966,67 € 409,72 €
actividades a realizar
Fallo de comunicacion entre el
. B 0,25 0,15 0,05 2.000,00 € 1.000,00€ 500,00 € 0,150 1.083,33 € 162,50€
equipo de trabajo
Control de calidad inadecuado 0,25 0,15 0,05 1.500,00 € 750,00 € 300,00 € 0,150 800,00 € 120,00 €
Falta de requerimientos del
0,2 0,1 0,05 1.000,00 € 500,00 € 250,00 € 0,108 541,67 € 58,68 €
producto
Fallo de comunicacion entre el
equipo y la parte interesada 0,25 0,15 0,05 3.000,00 € 1.500,00 € 500,00 € 0,150 1.583,33 € 237,50€
del proyecto
Robo en la oficina 0,05 0,01 0,005 4.000,00 € 3.000,00 € 1.000,00 € 0,016 2.833,33 € 44,86 €
Averias en los recursos
) 0,1 0,05 0,01 3.000,00€ 1.500,00 € 1.000,00 € 0,052 1.666,67 € 86,11€
materiales del proyecto
Agenda del proyecto irreal 0,25 0,15 0,05 2.000,00 € 1.000,00 € 500,00 € 0,150 1.083,33 € 162,50€
Falta de implicacion de
usuarios en la fase de 0,2 0,1 0,05 1.000,00 € 750,00 € 500,00 € 0,108 750,00 € 81,25€
planificacion del proyecto
Mal asignacidn de prioridades 0,2 0,1 0,05 1.500,00€ 1.000,00€ 500,00€ 0,108 1.000,00 € 108,33 €
Mal control y seguimiento de
procesos de cada fase y 0,25 0,15 0,05 2.000,00 € 1.000,00 € 750,00 € 0,150 1.125,00 € 168,75 €
categoria del proyecto
Cambios tecnoldgicos 0,15 0,1 0,05 3.000,00€ 1.500,00€ 1.000,00 € 0,100 1.666,67 € 166,67 €
Colapso en la gestion de la
TEEG 0,12 0,05 0,01 3.000,00€ 1.500,00€ 1.000,00 € 0,055 1.666,67 € 91,67 €
Multitud de solicitudes de
cambio por parte de los 0,2 0,07 0,03 2.000,00€ 1.500,00€ 1.000,00 € 0,085 1.500,00 € 127,50€
interesados del proyecto
Problemas de viabilidad en
0,15 0,1 0,03 1.500,00 € 1.000,00 € 750,00 € 0,097 1.041,67 € 100,69 €
alguna parte del proyecto
Falta de autoridad del Scrum
master/Baja por cuestiones de 0,15 0,1 0,05 3.000,00€ 1.500,00 € 1.000,00 € 0,100 1.666,67 € 166,67 €
salud o incidentes
Fallo de comunicacion entre
0,15 0,1 0,05 3.000,00€ 1.000,00 € 500,00 € 0,100 1.250,00 € 125,00€
product owner y Scrum master
Falta de personal técnico para
la consecucidn de los 0,1 0,05 0,01 3.000,00€ 1.500,00€ 1.000,00 € 0,052 1.666,67 € 86,11€
objetivos
Falta de experiencia en
_ o 0,15 0,1 0,03 1.000,00 € 750,00 € 500,00 € 0,097 750,00 € 72,50€
herramientas utilizadas
Mo realizar actividades de
. 0,15 0,1 0,03 2.000,00€ 1.000,00€ 500,00€ 0,097 1.083,33 € 104,72 €
prevencion
Fallos en la fase de prueba y
. 0,2 0,1 0,05 2.500,00€ 1.000,00 € 500,00 € 0,108 1.166,67 € 126,39 €
verificacidn del producto
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Problemas financieros de la
. 0,07 0,04 0,01 3.000,00 € 1.000,00 € 500,00 € 0,040 1.250,00€ 50,00€
arganizacidon
Margen para
.rg .p Reserva
estimaciones 15% . 3.677,11€
riesgos
del proyecto
Reserva para
= 4.228,68€

contingencia

Tabla 5-24. Analisis cuantitativo de los riesgos

5.8.5 Plan de respuestas a los riesgos

La planificacion de la respuesta al riesgo consiste en desarrollar estrategias de actuacion ante la aparicion de un
riesgo identificado con el objetivo de mejorar las oportunidades si se tratara con impacto positivo o reducir la
amenaza si se tratara con impacto negativo. Este es el proceso mas importante dentro de la gestion de los riesgos
del proyecto, donde se toman decisiones de cdmo proceder y dar respuesta a cada riesgo identificado.

A continuacidn, antes de proceder al plan de respuesta de los riesgos, definimos la matriz de respuestas a los riesgos,
definiendo las siguientes estrategias 0 herramientas para riesgos con impactos negativos: evitar, transferir, mitigar

0 aceptar.

. . Impacto
Matriz de respuesta al riesgo - -
Bajo Medio Alto
Baja Aceptar Aceptar Transferir/Mitigar
Probabilidad Media Aceptar Transferir/Mitigar
Alta Transferir/Mitigar

Tabla 5-25. Matriz de respuesta

e Aceptar. No se cambia el plan del proyecto. Una aceptacion activa para este tipo de riesgos consiste en dejar
establecida un plan de respuesta con una politica establecido para que en el caso de que ocurra éste fendbmenos
podamos actuar de manera correcta.

e Transferir. Se traslada el impacto negativo del riesgo hacia una empresa tercera y ajena al proyecto, pagando

un seguro, entre otros.

¢ Miitigar. Disminuir la probabilidad de ocurrencia y/o impacto del riesgo en el proyecto.

e Evitar. Cambiar las condiciones iniciales de la realizacion del proyecto con el objetivo de eliminar el riesgo
identificado o disminuir su probabilidad y/o impacto sobre el proyecto.(Lledd, 2013)

84



Nombre del Proyecto DayNet App
Fecha 15/11/2017
lizado por Product Owner Plan de respuesta a los riesgos
Riesgos identificados Causas del riesgo Estrategia Prioridad
Realizar un control de por qué el p P es superior a I de, reportar la
Se gasta mas del presupuesto que | Aparicion masiva de contingencias debido a una infe ion a lecci prendidas del proyecto en la etapa final. Medi
ia
lo estimado mala gestion del proyecto. Reevaluar si estamos a tiempo el plan de ejecucion, para optimizar todas las tareas que
queden y poder remontar ésta mala esti ién o probl, gid
Aparicién de nuevas normativas que cambia la
P . . a . Analizar en profundidad los bios de las nor it para il jar lo mdaxiy
B - forma de almacenaje de informacion de los N . .
Cambio de normativas legales ) ) posible tal y como se tenia enfocado. Media
usuarios que se obtienen, entre otros aspectos L .
legal Contactar con un abogado especializado en el sector para resolucion del problema.
egales.
Debido a una mala estimacion de la duracion de las 7 L P .. . . . -
ra enlas es @ uno o mds componentes
actividades debido a problemas técnicos o - . o i _r_ . PO
Retrasos o adelantos de o B L que den apoyo al equipe con el obj de reducirlo posible los ylos .
. ) aparicion de problemas no identificados, esto ., ) » . Media
actividades a realizar . . de costos e f de los clientes.
podria afectar a la linea base del cronograma, y por e —— didas del de la etapa de cierre del provecto.
consecuencia a la linea base de costos del proyecto PO o o pa proyecto.
Resolucidn de conflictos cara a cara y resolucién de la problemdtica, presenciado y dirigido
L Creacidn de disputas, conflictos y mala convivencia por el Scrum master.
Fallo de comunicacion entre el i .
ino de trabai que pueda afectar al progreso del desarrollo del quedadas ext les de acio entre todos los componentes del equipo con el
equipo de trabajo
quip ) proyecto objetivo de establecer lazos de unidn, feedback entre el equipo y creacién y consolidacicn del
equipo de trabajo.
Rediseiiar los indices y la gestion de la calidad del probl, tomar medidas de p G

Mala gestion de la calidad gue pudieran producir

errores o defectos en el producto, obteniendo un para que no vuelva a ocurrir.

Control de calidad inadecuado
didas del proy cémo se ha actuado y qué se ha aprendido.

cliente insatisfecho. Reportar a lecci P

luar la parte i da del proy ¥ fenciar de la ia que se p para

poder remontar y dar solucién a lo que se presenta y asi, poder realizar un producto de

Falta de requerimientos del Mala planificacidn y recogida de informacién en las . y , q P y_ o p' .
) By calidad. Promover otro tipo de con la parte que sean mds dindmicas

producto reuniones con la parte interesada del proyecto . L. . . . .. .

como por ejemplo la técnica delphi para obtener informacién sobre los requerimientos final
del producte a realizar.

Reunién especifica con la parte interesada para volver a sacar requerimientos sobre disefio,

- ué ha gustado y qué no ha ra ir de una un
o Diferencias entre los gustos del disefiador UX/Uly q g- ,_ rq = pa . Y = - )
Diseno inadecuado ) ) disefio que cumpla con todos los req de la parte da de nuevo. Media
la parte interesada del cliente. . . . -
Si se produce de el diseiio inad di aotro

especializado en UX/Ul

Formacidn independiente para cada uno de los componentes del equipo segtin el rol de cada
y la importancia que

uno, concienciar a todos los comp del rol que d Ju
conlleva.
En caso de reiteracion de riesgos en éste campo, reestablecer de nuevo los roles de cada uno
de los compenentes del equipo de trabajo

Falta de madurez y confianza sobre el rol que
desempeiia cada uno, causando poca eficiencia del

Roles de trabajo poco claros
ambito de trabajo de cada miembro.

B Debido a causas inesperadas, pudieran cortar el B L . .
Corte prolongado de la corriente o - . Proveer de un g en reserva o que pueda un .
it suministros de corriente eléctrica causando " lonaado electricidad Haréste i . - ; - Media
eléctrica iempo prolo; jo electricil ra evitar éste riesgo con gran im ra el pro, .
retrasos importantes al proyecto UL = & Z el (ol
Tener seleccionado de antemanao reservas de persenal cualificade para incoporacién
Baja de un componente del Debido a estado grave de salud, embarazo, . . . . pe . f pa po )
) ) o ) inmediata al proyecto y poder suplir Ia baja poral o definitiva ¢ do o mitigando el Media
eqguipo accidentes o fallecimiento inesperado. N .
menor dafio posible.
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Fallo de comunicacidn entre el
equipo y la parte interesada del
proyecto

Realizacidn de un producto gue no se asemeje a lo
que pedia el cliente debido a interferencias en la
comunicacidn, teniendo insatisfecho al cliente y

produciendo demoras en el proyecto, y en
consecuencia costos.

Redisefiar requisitos del proyecto e incidir en la parte con la problemdtica en reuniones
promovidas por el product owner y apoyado por el scrum master. Analizar la problemdtica
con la parte interesada y reportar a las lecciones aprendidas del proyecto

Media

Robo en la oficina

Se produce un robo y en consecuencia
desaparecen todos los equipos materiales de
trabajo e informacidn almacenada del proyecto

Guardar todo el trabajo y realizacién de las actividades de cada componente del equipo en
unidades de almacenamiente o en plataformas de almacenamiento de datos de la empresa
de manera diaria, para no perder avances. Transferir los dafios econémicos causados por
robo a una empresa tercera especializada en seguridad de oficinas.

Media

Averias en los recursos materiales
del proyecto

Se producen averias irreversibles en ordenadores,
donde puede haber una pérdida de informacion y
retrasos para la adquisicion de otro ordenador.

Realizar actividades de prevencion a los ordenadores y licencias adquiridas por el equipo de
trabajo.
Tener en reserva ordenadores y teléfonos de contactos de servicio al cliente de todas las
licencias necesarias para la ejecucion del proyecto software.

Media

Agenda del proyecto irreal

Causando desmativacién en el equipo, teniendo
un cronograma irreal y no poder llegar a los
objetivos propuesto del equipo en tiempo y forma

Concienciar al equipo de trabajo del fallo de la estimacién del cronograma para no causar
desmotivacion al equipo de trabajo a la hora de la no consecucidn de los objetivos.
Redisefiar agenda del proyecto y reportar las lecciones aprendidas del proyecto sobre lo causa
de este incidente.

Media

Incendio en la oficina

Causando la quema de documentos importantes,
ordenadores, informacidn, dafios materiales y
consecuencias econémicas.

Proveer de extintores para hacer frente al incendio si se produce en horas laborales de
trabajo, como también BIEs segtin un plan de proteccion de incendios.
Transferir el problema de los incendios a una aseguradora especializada en el sector capaz de
correr con los gastos y daiios producidos.

Media

Mal asignacicn de prioridades

Pudiendo causar retrasos, malos entendidos o
fuerza de carga de trabajo en partes dénde hayan
otras partes mds importantes

Rediseiiar las prieridades de requisitos del proyecto, mantener infermade tanto a la parte
interesada como al equipo de proyecto y reportar a lecciones aprendidas del proyecto porqué
se ha producido una mala asignacion de prioridades del proyecto.

Mal control y seguimiento de
procesos de cada fase y categoria
del proyecto

Debido a un mal control de procesos de
seguimiento, podrian originarse problemas que ni
tan siquiera nos dariamos cuenta y que pudieran
salir a la finalizacidn de la fase, acarreando

retraso:

Redisefio del control y sequimiento de la parte afectada del proyecto.
Analizar cudnto retraso y dafio ha producido para reportar las lecciones aprendidas del
proyecto en la fase de cierre del proyecto.

Media

Cambios tecnolégicos

Podrian producirse cambios tecnologicos para el
desarrollo del proyecto, teniendo que destinar
tiempo de aprendizaje y manejo de los nuevos
cambios tecnoldgicos pudiendo retrasar las
actividades del proyecto.

Analizar y aprender los nueves cambios tecnoldgicos para poder adaptar como estaba
enfocado el proyecto usando las nuevas tecnologias.
Tener charlas informativas con una persona especializada en los nuevos cambios
tecnolégicos para acelerar el proceso de aprendizaje.

Media

Colapso en la gestion de la BBDD

Registros masivos de usuarios en la app en horas
concretas del dia pudiendo ocasionar colapsos en
el servidor y errares en el sistema

Rediseiiar la gestion de la BBDD de los usuarios de la plataforma para no volver a repetir este
suceso con tecnologias mds apropiada seguin convenga.
Analizar la problemdtica ocurrida para reportar a lecciones aprendidas para poder crear en
proyectos posteriores una BBDD mds consolidada y sequra.

Media

Multitud de solicitudes de cambio
por parte de los interesados del
proyecto

Pudiendo ocasionar desmotivacion y gran carga de
esfuerzo de trabajo por parte del equipo de trabajo
si éstos se aceptan.

Estudiar a fondo si son necesarios éstas solicitudes de cambios por parte de los interesados,
estudiar come afecta al proyecto en cuanto a tiempo y costo y proveer opiniones de
viabilidad por parte del equipo de trabajo.

Reportar a lecciones aprendidas explicando el metivo de las solicitudes de cambios para
intentar evitar éstos acontecimientos.

Media

Problemas de viabilidad en alguna
parte del proyecto

Riesgo de no haber contemplado todo los aspectos
viables del proyecto en profundidad y aparicién
del mismo, no pudiendo hacer exactamente como
la parte interesada requiere, y en consecuencia
retrasos en tiempo y aumento en costos.

Comunicar y promover reunién con la parte interesada del proyecto para dar soluciones a la
inviabilidad del proyecto.
Intentar llegar a un acuerdo con la parte interesada del proyecto con el objetivo de convertir
una inviabilidad en algo viable.
Reportar a lecciones aprendidas del proyecto.

Media

Falta de autoridad del Scrum
master/Baja por cuestiones de
salud o incidentes

Falta de liderazgo para emplear y dirigir la
metodologia scrum, organizacion y resolucidn de
dudas en las reuniones diarias.

Concienciar al Scrum master de sus responsabilidades e importancia de su trabajo dentro del
equipo. Tener en reserva un Scrum master cualificade para posible incorporacion en el equipo
de trabajo sin que éste afecte a la linea base del tiempo y de costos.

Media

Fallo de comunicacidn entre
product owner y Scrum master

Realizdndose un producto que no esté basado en la
informacicén y requerimientos exactos que aporte
el product owner del equipo.

Promover reuniones entre el product ownery el scrum master para afianzar y cubrir todas las
necesidades y requerimientos del proyecto.

Media

Falta de personal técnico para la
consecucion de los objetivos

Debido a una mala estimacidn de las actividades o
problemas gue surgieron y no fueron identificados
causando retrasos en el proyecto y teniendo gue
contratar a personal para apoyo.

Tener seleccionade de antemano reservas de personal cualificado para incoporacicén
inmediata al proyecto y poder cumplir con los objetivos preestablecidos del proyecto.
Reportar a lecciones aprendidas del proyecto para gue la siguiente vez no se produzca una
falsa consecucidn de objetivos con los recursos disponibles.

Media
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L Retrasos en las actividades debido a una falta de . . . L.
Falta de experiencia en o N . Promover reuniones con expertos en las herramientas a utilizar para fomentar el uso éptimo .
R - experiencia en las herramientas a utilizary . . B L. Baja
herramientas utilizadas ) B o . de las herramientas y proveer guias de informacion para cuando proceda.
necesidad de previo aprendizaje y adaptacion.
Realizar y actualizar todo el seguimiento y control del proyecto y actuar en consecuencia
Mo realizar actividades de Pudiendo ocasionar averfas o estados perjudiciales ¥ ) 9 Y . P .y ¥ .
., adoptando medidas de prevencién ante los riesgos presentados. Media
prevencién para el desarrollo del proyecto. . . .. L. .
Reportar a lecciones aprendidas las actividades de prevencidn que no se realizaron.
Revisar toda la documentacion técnica que aceptaron la parte interesada del proyecto para
. : intentar analizar y encontrar los problemas técnicos y dar soluciones de viabilidad y
Fallos en la fase de pruebay Originando retrasos, mayor carga de trabajo a los . . ) .
. B funcionamiento lo antes posible. Media
verificacion del producto trabajadores, aumento de costos. . . . .
Reportar a lecciones aprendidas lo que ha sucedido en la fase de las pruebas y revisar los
prototipados creades con anterioridad.
. Comunicar a la parte interesada de la situacicn que se presenta, contactar con el inversor
) R Causando problemas a la hora de seguir . . .
Problemas financieros de la ) L ) ) seleccionado por la empresa para que nos pueda suministrar todas las necesidades que .
o ejecutando las actividades debido a inpagos y . . e . Media
organizacidn ) ) ) requieren el proyecto para que éste no sufra modificaciones.
molestias a los trabajadores y a la parte interesada. ., ) 3 .
Reportar a lecciones aprendidas el suceso y situacidn.

Tabla 5-26. Plan de respuesta a los riesgos

5.8.6  Controlar los riesgos

A la hora de controlar los riesgos en la medida que va avanzando el proyecto, se volveran a identificar nuevos
riesgos y se realizara nuevos analisis cualitativos y cuantitativos para poder priorizarlos y definirlos segln su grado
de seriedad para su evaluacion y control a posteriori.

Cabe destacar que para todos los riesgos que no se han conseguido identificar por desconocimiento de causa o por
inexperiencia en el campo a trabajar, existe una reserva de gestién que se podra usar con previa autorizacion de la
alta gerencia, estos riesgos no identificados deben de reportarse a lecciones aprendidas del proyecto para no volver
a errar y caer sobre la misma piedra en proyectos posteriores.

5.9 GESTION DE LAS ADQUISICIONES

Es el proceso por el cual se documentan las decisiones de compras para el proyecto e identificar la forma de hacerlo.
Se identifican las necesidades del proyecto que son necesarias y como se pueden satisfacer de la mejor manera,
mediante la adquisicidn de producto, servicios o resultados fuera de la organizacion del proyecto.

5.9.1 Plan de gestién de las adquisiciones

e Identificacion del vendedor/comprador. En este proyecto en cuestion, identificamos como vendedores a
la propia organizacion, desarrolladora y creadora del proyecto software. El vendedor necesitara de proveer
necesidades de productos externos a la organizacion para tener las correctas herramientas para la ejecucion
del proyecto software. EI comprador en cuestion pasan a ser los stakeholders del proyecto (parte interesada
del proyecto), donde confian y colabora con el equipo de desarrollo para hacer realidad una necesidad
detectada por parte de los stakeholders.

¢ Productos internos provistos por la organizacion. Todo en cuanto a la gestion del proyecto, desarrollo,
disefio como también la implementacion y control del proyecto software, serd provisto dentro de la propia
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organizacion del proyecto. También formara parte de la organizacion interna del proyecto todo lo referente
a los bienes materiales necesarios para la ejecucion y desarrollo del proyecto.

e Productos externos necesarios para la organizacion. Seré esencial tener que contratar ciertos productos
gue son externos a la organizacién para poder producir de una manera mas controlada y eficiente el producto
requerido por la parte interesada del proyecto. Sera necesario contratar servicios a aseguradoras que nos
proporcione cierta estabilidad en cuanto a lo que viene referido a los costos y presupuesto propuestos a
nuestra parte interesada en cuando a ocurrencia de riesgos, como puede ser un incendio producido con dafios
materiales y econdmicos, o simplemente ocurrencias de robo.

Por otro lado, sera imprescindible la adquisicion de licencias de programas y herramientas necesarias para la
gjecucion de las tareas a desarrollar creadas e identificadas por el equipo de trabajo. También serd
indispensable contar con la adquisicién de cuentas para google play (Desarrollo y producto para el sistema
operativo Android) y cuentas iOS (Desarrollo y producto para el sistema operativo 10S).

e Tipo de contrato para la parte interesada. El tipo de contrato elegido por la direccidn serd un contrato a
favor de la parte interesada del proyecto, contrato de tipo precio fijo. Dada las caracteristicas conocidas y la
experiencia del equipo de desarrollo sobre el proyecto software a realizar en cuestion, gracias a la creacion
de sprints y estimacion de duracion de las actividades por parte de los propios desarrolladores y profesionales
del equipo de trabajo, se tiene cierta certeza del presupuesto final necesario para nuestro proyecto. Sera
necesario que la parte interesada apruebe el presupuesto con un rango de variacién para el valor de un 95%
de confianza segun el andlisis estadistico PERT para el célculo de gastos y presupuesto final que supone la
realizacion del proyecto.

e Responsable de contratos de productos externos a la organizacion. El responsable del contrato con
aseguradoras y adquisicion de licencias para el correcto funcionamiento del equipo de desarrollo del proyecto
software sera el product owner. El product owner es el encargado entre otras funciones de realizar y estimar
el presupuesto del proyecto software, por lo que el product owner debera de tener en cuenta a la hora de la
realizacion de estimaciones en cuanto a costo, calidad y tiempo la adquisicion de estos productos o servicios
contratados a una empresa ajena a la propia organizacion.

e Criterios de evaluacion de seleccion de los contratos. El product owner evaluara todas y cada una de las
alternativas que se tengan, ponderando segin importancia para el proyecto caracteristicas necesarias.
También tendra el product owner conocimiento de proyectos anteriores similares donde también correra un
papel importante a la hora de evaluar con quién formularemos un contrato para la adquisicion de los servicios.

e Meétricas de evaluacion de contratos. Se recogeran métricas de evaluacion de todos los contratos realizados
para la recogida de informacion de las lecciones aprendidas del proyecto de la fase de cierre, se evaluara la
capacidad de respuesta, el precio, la rapidez, la facilidad o dificultad a la hora de la necesidad de los servicios
requeridos de las empresas externas al proyecto, con el objetivo de saber si para posteriores proyectos se
pueda volver a contar con dichos servicios o descartarlos.(PMBOK, 2013)

5.9.2  Efectuar las adquisiciones

Una vez que el proyecto entra en fase de ejecucion, es necesario contactar con las empresas con las que se necesitan
servicios complementarios para el proyecto, y se apliquen criterios de evaluacion para elegir la mejor opcién.
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Mombre del Proyecto | DayMet App
Fecha 20/11/2017 Criterio de seleccian de servicios externos
Realizado por Product Owner Aseguradora 1 Aseguradora 2 Aseguradora 3
Criterios Ponderacion | Calificacion Puntos | Calificacion Puntos | Calificacion Puntos
Precio 20% il 1,2 9 1,2 2 1,6
Garantia 25% a8 2 ] 1,5 7 1,75
Condiciones 25% 8 2 7 1,75 ] 1,5
Compatibilidad 30% 7 2,1 il 1.8 9 2,7
TOTAL 100% 7.3 _ 7,55

Tabla 5-27. Criterio de seleccion de servicios externos

Los criterios de seleccion aplicados en este proyecto software se basa en ponderar el % de importancia para la
organizacion los diferentes criterios. La calificacion sera impuesta una vez haya sido informada la persona
responsable sobre todos los servicios que ofrece cada una de las empresas, como también el precio por dichos
servicios, con esto, se crean puntos para cada uno de los criterios segin su importancia (ponderacion) y asi poder
obtener una nota media de cada una de las empresas solicitadas para seleccion. Observamos que la aseguradora 3
es la mejor de entre las 3, ya que tiene mayor nota media de entre todas, por lo que la mejor opcion seria contratar
los servicios de dicha empresa.

Para los contratos de licencias y cuentas en Google Play e 10S, la situacién cambia ya que no hay tanta competencia
como en la adquisicion de servicios de otros sectores como son los seguros en caso de causas nefastas para la
organizacion. Para ello contrataremos las licencias que habitualmente utilizamos y estamos adaptados a ellas, en
caso de eleccion sobre algun tipo de licencia, se procederia a juicio de expertos sobre la materia, donde la
recomendacién de un experto se considere la solucion mas viable para nuestro proyecto.

5.9.3 Controlar las adquisiciones

Una vez que el proyecto se encuentra en fase de ejecucion hay que controlar y monitorear todas y cada una de las
adquisiciones contratadas. Se debe evaluar si los entregables que se estan realizando son acordes a lo que se ha
acordados en los términos contractuales y analizar si este esta siendo buena adquisicion para seguir trabajando con
él y en proyectos futuros.

Durante la fase de ejecucion del proyecto se realizara la revision de desempefio de las adquisiciones, evaluando si
la empresa tercera subcontratada cumple en términos de alcance, costo y tiempo en el proyecto, se volvera a
recalcular la puntuacion del documento de ponderaciones de criterio de seleccion de servicios externos para poder
reevaluar de cara al futuro con mayor precision y seguridad.

Se revisaran también y se controlaran si todos los pagos han sido efectuados en tiempo y cantidad correcta.

Se documentaran los incidentes, reclamos, impugnaciones y apelaciones cuando una o ambas partes no estan en
acuerdo debido a algun item contractual y su respectivo pago, en caso de que no se llegue a resolver el conflicto
existente entre ambos se tendra que recurrir a un arbitro para resolucién de conflictos.

89



5.9.4  Cierre de las adquisiciones

Durante el proceso de cerrar las adquisiciones se supervisa que los bienes y servicios entregados cumplen y han
cumplido con los términos contractuales firmados por ambas partes, es importante el cierre de las adquisiciones
para cerrar el acuerdo contractual realizado entre ambos, esto le da un aspecto de formalidad alto.

Seré necesario realizar auditorias de las adquisiciones como sistematica de todos los procesos donde se identifican
qué mejorar y qué se podria haber realizado para realizar las lecciones aprendidas que nos llevamos del proyecto de
cada adquisicion para poder reevaluarlo de cara al futuro.(PMBOK, 2013)

Todos los servicios contratados deben de cerrarse por completo antes del propio cierre del proyecto. El cierre de las
adquisiciones también incluira informacion sobre el reporte final del alcance, costos y tiempos, actualizacion de
registros del contrato, etc.

6 CIERRE DEL PROYECTO

Una vez realizado el producto final y la parte interesada esta conforme con el trabajo realizado por parte del equipo
de trabajo y demas miembros de la organizacion, se procede al cierre del proyecto y de las adquisiciones contratadas
para desarrollar y ejecutar el producto. Para ello se procede a la transferencia del producto a la parte interesada y se
procede al cierre administrativo en el que contiene un reporte final del proyecto con el presupuesto final, cronograma
final, directorio de participantes, etc. Como también se procede al ordenamiento de toda la informacién en referencia
al proyecto, y asi poder encontrar en el futuro informacién para proyectos posteriores.

Se realiza para ello un documento de lecciones aprendidas del proyecto, donde se redactan todas las lecciones
aprendidas, pautas de actuacion, analisis y contrastacion entre lo analizado y lo que ha ocurrido tras la
implementacion segun lo analizado, asi podremos tener informacion valiosa para futuros proyectos software, donde
podremos tener referencias y poder analizar las cuestiones que se nos planteen en base a hechos que ya nos
ocurrieron.
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/ PRINCIPALES PROBLEMAS EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE,
CON LAS METODOLOGIAS DEL PMI.

Una de las muchas situaciones que se presentan dentro de los proyectos que involucran al desarrollo de software,
es el control inadecuado del proceso, es decir, no se tiene que la diferenciacion de la labor de pensar para la
elaboracion de codigo fuente, es una actividad totalmente diferente a un proceso repetitivo cuantificable, con
resultados predecibles.

Para hacer més claro lo anterior, se podrian comparar, los proyectos de construccion de obras civiles y los proyectos
de construccion de software. Estos dos proyectos requieren las mismas fases que cualquier otro proyecto:
inicializacion, organizacion y preparacion, ejecucién del trabajado y cierre del proyecto. Ambos necesitan que la
mano de obra esté alineada con un cronograma, cuyas actividades estén monitoreadas por un encargado y ambos
necesitan exponer su progreso ante un cliente. Sin embargo, las diferencias comienzan a ser notables en el punto de
gjecucidn del trabajo, ya que, la construccion de una obra civil, parte de labores repetitivas, con una duracién bien
conocida, dirigida por un maestro de obra, quien se rige por unos planos previamente realizados, pero la
construccion de software no se puede realizar de esta manera, y con esto se especifica que el punto mas simple que
se debe tomar en cuenta es que, en esta ocasion, la mano de obra es calificada y profesional, seguido de la evidente
complejidad de las actividades dentro de los cronogramas, esto quiere decir que, ninguna actividad llega a ser
repetitiva y que un desarrollador, no toma el mismo tiempo para resolverla que otro, asi tengan el mismo nivel de
conocimiento.

Un problema, muy frecuente, que se presenta por parte del director de proyectos, es este trato a su personal descrito
anteriormente; se cae en el error de pensar que las actividades dentro del cronograma van a durar lo mismo, sin
importar quien las resuelva. Profundizando un poco en esto, incurrir en este pensamiento, no solo lleva al fracaso
de cualquier desarrollo de software, sino que, en determinado momento, satura al trabajador, quien por su
agotamiento, no puede garantizar un producto de calidad.

Otro problema, bien conocido en esta industria, se presenta durante la organizacion y preparacion del proyecto, mas
especificamente en la planeacion y construccidn del cronograma, ya que se parten de histéricos para estimar las
duraciones de las actividades, sin embargo, esto es otro error, ya que como se dijo anteriormente, ningln trabajador
se demora lo mismo que otro, haciendo exactamente lo mismo, de hecho, un mismo trabajador, no se demorara lo
mismo haciendo una actividad en dos momentos diferentes, es decir, para el desarrollador, hoy toma una semana
para realizar un modelo de datos, pero mafiana puede tomar dos semanas 0 media semana.

Siguiendo con los problemas, también se encuentra otra falla comdn dentro de la direccidn de proyectos, aunque
esta se sale de los planteamientos del PMBOK, hace parte de la cultura organizacional de muchas compafiias,
pequefias y grandes, y esto es, pensar que delegar un proyecto a los empleados significa tener un producto terminado,
sin la necesidad de una supervision y control adecuados, es decir, un director bajo ningiin motivo, puede pretender
gue su producto se va a hacer sin requerir su presencia. Si bien es cierto que, un equipo de desarrollo, puede lograr
(y en muchos casos lo hace) el producto pretendido, sin requerir la presencia de un gerente, incurrir en esto,
representa un riesgo muy alto, ya que en esta industria, el cambio, es un elemento natural que se vive en el dia a dia.
Un ejemplo de esto, es que hoy se tiene un equipo con la mejor disposicion y motivacién para construir el producto,
pero al dia siguiente se encuentran con un obstaculo que requirié el cambio de la arquitectura de todo el sistema,
por lo que el tiempo planeado se multiplica, y si el director no esta para ver esto, cuando se decida por revisar el
avance, se encontrara con que solo se ha hecho la mitad de lo que se requiri6, pero sera demasiado tarde, para lograr
intervenir y mitigar el efecto negativo que esto trae a la parte interesada del proyecto.(Mejia, 2012)
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8 ¢COMO SE COMPLEMENTAN LAS METODOLOGIAS PROPUESTAS
POR EL PMI Y SCRUM?

En la practica un equipo empresarial, puede lograr llevar un proyecto de software exitosamente solo implementando
scrum, sin embargo cuando se usan los fundamentos descritos en el PMBOK, la evolucion del equipo sera mucho
mayor, ya que aprovecharan todos procedimientos realizados en las diferentes areas del conocimiento, para mejorar
la calidad de sus productos en el presente y futuro.

Con scrum, se puede llegar a tener una aproximacion a la gestion del proyecto, pero son las metodologias que se
plasman en el PMI las que abarcan todos los detalles del mismo. Dicho esto, se puede decir que aunque los
planteamientos del PMBOK, son la guia para entender el proyecto, se enfocan mas en su gestion que en el proyecto
como tal, es decir, el enfoque de scrum, es mas al valor agregado y a la calidad del producto, que a la documentacién
y la gestion de la generalidad del mismo.

Un director de proyectos que pretenda llevar a cabo la construccién de un software, y desee implementar lo
aprendido del PMBOK se puede beneficiar de scrum desde la planeacion del proyecto, ya que al proyectar un
producto funcional incremental (que realmente son la suma de los entregables del proyecto), de manera periédica e
iterativa, lograra que con cada iteracion (sprint) se disminuya significativamente el trabajo, y le va a otorgar al
cliente la visualizacion de su producto de manera tangible a medida que este se va construyendo.

Viendo el valor ganado en el producto funcional incremental que se va generando, durante la ejecucién del trabajo,
se puede ver otro complemento, y es la manera en que se trata el riesgo entre todos los integrantes, ya que con
scrum, el equipo de desarrollo gestiona una constante comunicacion, con la que, se resuelven los obstaculos que se
presentan durante este proceso, casi en tiempo real, es decir, si un desarrollador tiene un inconveniente en terminar
una actividad, éste lo comunica en el daily scrum, en donde los compafieros colaboran y solucionan el inconveniente.

Otro complemento por parte de scrum, que realmente, es mas, una solucién a un inconveniente dentro del
planteamiento del PMI, es la manera en que se estiman los tiempos de ejecucion de cada actividad, ya que no se
parten de historicos, sino, de un consenso con el equipo de desarrollo en donde es, este mismo quien indica cuanto
se va a demorar, lo que genera estimaciones mas aproximadas y menos vulnerables de ser incumplidas.(Mejia,
2012).
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9 PRINCIPALES APORTES DE SCRUM A PROYECTOS DEL
DESARROLLO DE SOFTWARE.

Compafiias como Amazon, Adobe, entre otras, usan Scrum como la metodologia méas idénea para gestionar sus
proyectos, por sus principales beneficios, uno de ellos presentado por la compafiia Adobe, es el hecho de poder
alcanzar la meta de construir, lograr y validar los detalles del proceso, todo el tiempo, ya que con esto, lograron
evidencias de posibles bloqueos a la realizacion progresiva de sus metas.

Lo anterior y datos recolectados entre diferentes gerentes y lideres técnicos, muestran que los principales aportes
de usar esta metodologia en los diferentes proyectos, son:

1. Validacion regular de las expectativas del cliente.

2. El logro de resultados anticipados.

3. La adaptacidn a las diferentes variables que se presenten, tanto positivas como negativas.
4. Retorno de la inversion por parte del cliente.

5. Prevencién de riesgos con el suficiente tiempo de control.

6. Una mejor comunicacion entre el cliente y el equipo.

7. El logro de un equipo motivado.

Esto ultimo toma importancia, en el sentido que cada integrante, mantiene la satisfaccion de completar de manera
parcial el producto deseado, situacion gque en otras metodologias es dificil de observar ya que no es tan evidente el
entregable, como si lo es en la culminacién de cada Sprint.

Con scrum se entiende que el cambio es un elemento natural a los proyectos de desarrollo de software, se logra con
el concepto de sprint lidiar con los ciclos del trabajo sin interrupciones, acotando el alcance con cada uno, en el
manejo del riesgo, el equipo reconoce los problemas y estos mismos se resuelven en tiempo real, se hace uso del
conocimiento experiencial o heuristico para la presentacion de estimados en los cronogramas, es decir, que se tiene
en cuenta al equipo para tomar estas medidas.(Mejia, 2012)
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10 CONCLUSIONES

A continuacion se van a mencionar las conclusiones que se han ido sacando a medida que la gestion de dicho
proyecto ha ido avanzando, dichas conclusiones en su mayor parte erradica en la importancia que supone el marco
de trabajo Scrum para proyectos software.

Gracias al uso de Scrum, las entregas parciales del producto, potencialmente funcional para el cliente, agrega
calidad al producto, aumenta la satisfaccion de la parte interesada del proyecto, y disminuye riesgos, ya que
obtenemos un feedback desde una etapa temprana del proyecto.

Se observa que la comunicacién diaria que se consigue con Scrum (Daily Scrum) entre los miembros del
equipo de trabajo durante la ejecucion del proyecto, es una manera eficiente de disminuir los riesgos de
retrasos de las actividades propuestas por el cronograma.

Las metodologias propuestas por el PMBOK se puede potencializar con el uso del marco de trabajo Scrum
con el fin, de tener un producto de calidad y un equipo motivado para la realizacion del proyecto.

A la hora de la realizacion del cronograma del proyecto, es importante mencionar que se debe de basar en la
experiencia de cada uno de los componentes del equipo, sin que éste se basen en historicos o estandares, para
asi evitar que se conviertan en metas inalcanzables por parte del equipo de trabajo.

Es recomendable mantener un control diario sobre la gestion de un proyecto software, ya que este esté sujeto
a cambios por la parte interesada, y asi poder prevenir riesgos que puedan afectar en un futuro, tanto a la
linea base de costos como la de tiempo.

Durante la planificacion del proyecto, es importante destacar que la comunicacién entre los stakeholders
(parte interesada del proyecto) con todos los componentes del equipo de trabajo (liderado por el product
owner), es fundamental para la recopilacion de requisitos, proponer soluciones de viabilidad “in situ”, como
asi entender las necesidades que plantea el cliente.

Aplicar Scrum en un proyecto software, sin estar apoyado en las metodologias que propone el PMI no es
aconsejable, ya que lo expuesto por el PMI aporta control sobre todos y cada uno de los capitulos propuestos
por el PMBOK sobre la gestion de un proyecto.

Por otro lado, el uso de los conceptos que propone el PMBOK sin el uso del marco de trabajo Scrum para
proyectos software, da poca flexibilidad para cambios propuestos, falta de motivacion en el equipo, y en
definitiva una forma de trabajo inadecuada, con exceso de documentacion, y sin potenciar los entregables
de producto incremental parcial potencialmente funcionales para el cliente.

94



11 BIBLIOGRAFIA

Del, A., Evaporacion, A. D. E., Jarabe, C. D. E., AzGcar, F. D. E., Proyecto, A. D. E. L., Del, D., ...
Interesados, R. D. E. (2009). Proyecto de Gestion: “Automatizacion del area de evaporacion y
clarificacion de jarabe- Fabrica de azacar/Dulcecito.”

Gonzaélez, B. (2015, June). Planificacion de la gestion de costos en un proyecto, 1.

Lledo, P. (2013). Gestion de proyectos.

Mejia, R. A. A. (2012). Analisis de la aplicacion a la metodologia SCRUM como complemento de las
metodologias del PMI para el control de proyectos de desarrollo software. SCRUM, 1-12.

Perez, A. (2015). Modelo de desarrollo de equipos de Bruce Tuckman. Retrieved from
http://www.ceolevel.com/modelo-de-desarrollo-de-equipos-de-bruce-tuckman

PMBOK, G. (2013). Project Management Institute, Inc. (2013). Fundamentos para la direccién de
proyectos (Guia del PMBOK) Quinta edicién. Global Standard. In PMBOK 52 edicion (p. 596).

Proyectosagiles.org. (2014a). Rol Equipo de trabajo. Retrieved from https://proyectosagiles.org/equipo-
team/

Proyectosagiles.org. (2014b). Rol Product Owner. Retrieved from https://proyectosagiles.org/cliente-
product-owner/

Proyectosagiles.org. (2014c). Rol Scrum Master. Retrieved from https://proyectosagiles.org/facilitador-
scrum-master/

Salias, M. A.-M. (2015). Proyectos Agiles con #Scrum. Flexibilidad, aprendizaje, innovacion y
colaboracion en contextos complejos (Segunda). Buenos aires.

Salvat, J. (2009). Métricas  de  iteracibn  software  calidad. Retrieved  from
https://proyectosagiles.org/2009/11/08/metricas-iteracion-scrum-sprint-metrics/

95



96



