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Resumen

Uno de los retos de la universidad del siglo XXI es la renovacion metodologica, de manera que el/la estudiante
desarrolle mas competencias que le permitan ser la persona protagonista de la bisqueda del conocimiento.
Para conseguir ese fin es necesario introducir cambios en la planificacion de la docencia de forma que el
alumnado aprenda a ser autonomo teniendo una actitud participativa, grupal y comprometida con los procesos
llevados a cabo en el aula y, por otro lado, el/la profesor/a sea meramente una guia o planificador. La
ludificacion, es decir, la aplicacion de técnicas o dinamicas propias del juego a actividades o entornos no
recreativos para potenciar la motivacion y la participacion o facilitar el aprendizaje y la consecucion de
objetivos, es una herramienta clave para conseguir este reto.

Este trabajo fin de grado persigue como objetivo el desarrollo de un juego de rol para la ensefianza-aprendizaje
de los alumnos y alumnas que cursen la asignatura de Proyectos incluida en cada una de las intensificaciones
del Plan de Estudios del Grado en Ingenieria de las Tecnologias de Telecomunicaciones.

Se comienza realizando una introduccion sobre la historia y los conceptos de los juegos de rol necesarios para
entender el juego de rol disefiado. A continuacidn, se presentan conceptos sobre la gestion de proyectos y se
estudian las principales metodologias tradicionales y las metodologias agiles.

Finalmente, se muestran los resultados obtenidos tras la realizacion de una experiencia piloto en una de las
clases de Proyectos que permite medir la eficacia del juego de rol desarrollado. Ademas, se proponen algunas
de las mejoras que se han descubierto tras la puesta en marcha del juego.
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Abstract

One of the challenges of the 21* century university is methodological renewal, so that the student develops
more skills that allow him to be the leading person in the search for knowledge. To achieve this end, it is
necessary to introduce changes in teaching planning so that the student learns to be autonomous, having a
participatory, group attitude and committed to the processes conducted in the classroom and, on the other
hand, the teacher is merely a guide or planner. Gamification, that is, the application of game techniques or
dynamics to non-recreational activities or environments to enhance motivation and participation or facilitate
learning and the achievement of objectives, is a key tool to achieve this challenge.

This end of degree project pursues the development of a role-playing game for the teaching-learning of the
students who take the Projects subject included in each of the intensifications of the Study Plan of the Degree
in Information Technology Engineering Telecommunications.

It begins with an introduction to the history and concepts of role-playing games necessary to understand the
designed role-playing game. Next, concepts about project management are presented and the main traditional
methodologies and agile methodologies are studied.

Finally, the results obtained after conducting a pilot experience in one of the classes of Projects are shown,
which allows measuring the effectiveness of the developed role-playing game. In addition, some of the
improvements that have been discovered after the launch of the game are proposed.

xiii



Indice

Agradecimientos ix
Resumen xi
Abstract xiii
indice Xiv
indice de Tablas Xvi
indice de Figuras Xviii
1 Introduccion 21
1.1  Objetivo y alcance 21
1.2 Estructura del documento 21
1.3 Historia de los juegos de rol 22
1.4  Eljuego de rol como herramienta diddctica 23

2 Teoria de Gestion de Proyectos 27
2.1  Introduccion de la gestion de proyectos 27
2.2  Conceptos bdsicos de administracion de proyectos. 28
2.2.1 ¢Qué es un proyecto? 28
2.2.2 Ciclo de vida del proyecto 28

2.3 Vision tradicional vs vision dgil 28
2.4 Modelos de ciclo de vida 31
241 Cascada o waterfall 32
24.2 Modelo en V 32
243 Incremental 33
244 Prototipo 34
245 Espiral 34
2.4.6 Concurrente 35

3  Metodologias Tradicionales 37
3.1 PMI-PMBOK 37
3.11 Grupos de procesos 37
3.1.2 Areas de conocimiento 39

3.2 ICB 43
3.3 PRINCE2 43
34 SWEBOK 45

4 Metodologias Agiles 47
4.1  El manifiesto dgil 47
4.2  Extreme Programming (XP) 48
4.2.1 Historias de usuario 48
4.2.2 Roles 48
4.2.3 Practicas 49
424 Procesos 50

4.3  Agile Unified Process (AUP) 50

44  SCRUM 51



441 Roles 52

44.2 Sprints 52
443 Ceremonias 52

4.5  Dynamic Systems Development Method (DSDM) 53

5 Descripcion del Juego 57
5.1  Cartas de penalizacion o fracaso 58
5.2 Cartas de bonificacion 67
5.3 Lista de riesgos 76

6 Experiencia Piloto 79
7 Conclusiones Finales 83
7.1  Conclusionesy lineas futuras 83
Referencias 85
Glosario 89
Anexos 91
Portada del libro 95
Contraportada del libro 97
Carta de bonificacion (parte delantera y trasera, respectivamente) 99
Cartas de penalizacidn (parte delante y trasera, respectivamente) 101
Carta de personaje 102

XV



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Comparacion de la vision tradicional y agil. 29
Tabla 2. Diferencias entre metodologia tradicional y 4gil. Realizacion propia. 31
Tabla 3. Comparacion de metodologias. Realizacion propia. 31
Tabla 4. Integracion de los procesos en las areas de conocimiento. Realizacion propia. 41
Tabla 5. Atractivo visual del juego segin una muestra de 10 personas. Realizacion propia. 80
Tabla 6. Aspecto innovador del juego de rol segiin una muestra de 10 personas. Realizacion propia. 80
Tabla 7. Comunicacion y trabajo en equipo del juego seglin una muestra de 10 personas. 81
Tabla 8. Puntuacion general del juego de rol seglin una muestra de 10 personas. Realizacion propia. 81

Tabla 9. Probabilidad de recomendacion segiin una muestra de 10 personas. Realizacion propia. 82



Xvil



INDICE DE FIGURAS

Figura 1. La gamificacion. Fuente: [18] 25
Figura 2. Variables en las metodologias tradicionales vs metodologias égiles. 30
Figura 3. Metodologias tradicionales vs metodologias agiles. Realizacion propia. 30
Figura 4. Modelo en cascada. Realizacion propia. 32
Figura 5. Modelo en V. Realizacion propia. 33
Figura 6. Modelo incremental. Realizacion propia. 33
Figura 7. Modelo de prototipo. Realizacion propia. 34
Figura 8. Modelo en espiral. 34
Figura 9. Modelo concurrente. Realizacion propia. 35
Figura 10. Practicas basicas de XP. Fuente: [26]. 50
Figura 11. Ciclo de desarrollo de AUP. Fuente: [26]. 51
Figura 12. Ciclo de vida de los procesos DSDM. Realizacion propia. 54
Figura 13. Roles en DSDM basados en la propuesta de DSDM Consortium. Realizacion propia. 55
Figura 14. Prueba piloto. Realizacion propia. 79

Figura 15. Experiencia piloto. Realizacion propia. 79



XIX






1 INTRODUCCION

1.1 Objetivo y alcance

En este proyecto, se propone el desarrollo de un juego de rol para la ensefianza-aprendizaje de los alumnos y
alumnas que cursen la asignatura de Proyectos incluida en cada una de las intensificaciones del Plan de
Estudios del Grado en Ingenieria de las Tecnologias de Telecomunicacion.

La idea nace hace algunos afios cuando la profesora titular Irene Fondon Garcia puso en marcha en sus clases
de Proyectos de Sistemas de Telecomunicacion el desarrollo de este juego.

La profesora Dra. Irene, desplego su idea y mediante la participacion y ayuda de los alumnos de los diferentes
cursos se definieron algunas de las reglas del juego. El soporte fisico del juego, asi como un conjunto de reglas
cerradas y bien definidas son el culmen de este proyecto.

Concretamente, en esta memoria se recogen las nuevas reglas de juego definidas, asi como los elementos que
se han creado para permitir el desarrollo de éste en cualquiera de las intensificaciones (cartas de bonificacion,
cartas de penalizacion y libro de master).

Asimismo, el proposito que se pretende alcanzar es la extension del juego a las otras asignaturas de las demas
intensificaciones y de otras ingenierias.

1.2 Estructura del documento

Este proyecto se encuentra dividido en siete capitulos:
Capitulo 1. Introduccién

En este capitulo se presenta el objetivo y el alcance de este proyecto ademas de detallar la estructura del
documento para facilitar la lectura al lector/a.

Ademas, se presenta la teoria que define al juego de rol, asi como su contexto, necesarios para el desarrollo del
juego de rol que tendra lugar en un capitulo posterior.

Finalmente, en esta seccion del documento se analiza la importancia de los juegos de rol y su gran utilidad
como herramienta didactica, asi como los beneficios que aporta a sus jugadores, entre ellos destacar la ayuda al
desarrollo de la empatia y la tolerancia, a la resolucion de conflictos de forma conjunta y la fomentacion de la
toma de decisiones.

Capitulo 2. Teoria de gestion de proyectos

En el capitulo 2 se realiza una introduccion a la evolucion historica de la gestion de proyectos. Ademas, se
definen términos importantes sobre esta disciplina claves para entender el objetivo de este trabajo.

Capitulo 3. Metodologias tradicionales

En este capitulo se realiza una descripcion completa de las metodologias tradicionales existentes detallando
sus caracteristicas.

Capitulo 4. Metodologias agiles

En este capitulo, del mismo modo que en el anterior, se realiza un estudio de las metodologias agiles
existentes, asi como sus caracteristicas y beneficios.

Capitulo 5. Descripcion del juego
En este capitulo se detallan las caracteristicas, los elementos y las reglas del juego propuesto en este proyecto.

Capitulo 6. Experiencia piloto
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En este capitulo, se recoge los resultados de una experiencia piloto que se ha realizado para probar la eficacia
del juego en la asignatura de Proyectos de Sistemas de Telecomunicacion incluida en el Plan de Estudios del
Grado en Ingenieria de las Tecnologias de Telecomunicacion.

Capitulo 7. Conclusiones

Finalmente, en este ultimo capitulo se detallan las conclusiones a las que se ha llegado tras la realizacion de
este proyecto, asi como las posibles lineas futuras.

1.3 Historia de los juegos de rol

Indagando en la historia, encontramos el origen de los juegos de rol en los Estados Unidos (EE. UU. en inglés,
United States o USA) en los seguidores de la literatura fantastica. No se conformaron con ser simples
espectadores, sino quisieron ser intérpretes de las aventuras que protagonizaban sus personajes favoritos.
Aquellos que participaban adoptaban el rol de algunos personajes tales como elfos, gnomos... Con la ayuda de
un director se creaba una historia que los introducia en una trama fantastica [1], [2].

Fue también en EE. UU. donde estos juegos quedaron restringidos por parte de profesores, madres, padres y la
comunidad en general, ya que veian un cierto halo oscuro en la practica de estos (asesinatos, suicidios...). Esta
imagen negativa producida por las noticias en los medios de comunicacion tanto en EE. UU. como en Espafia,
no parece corresponderse con las investigaciones realizadas hasta el momento, ni tampoco con las sentencias
judiciales que se han dictado sobre casos que guardan relacion con ellos [1], [2].

Los juegos de rol son aquellos en los que uno o mas jugadores desempefian un determinado rol, papel o
personalidad, tal como indica su nombre. Se puede entender como una obra de teatro ludica en la que cada
jugador es un actor con un papel fundamentado [3].

Al igual que en una novela, un juego de rol se realiza hablando. La persona narradora/master/directora del
juego es uno de los participantes que coordina y arbitra al resto, creando la historia. Se puede imaginar como
un cuentacuentos que, en vez de contar toda la historia, solo presenta las situaciones y controla las acciones de
los personajes, a los que interpretan el resto de los jugadores [3].

En un juego de rol todos los personajes, tanto los llevados por los jugadores como los insertados por la persona
narradora poseen una hoja de personaje que lo representa [3].

En la mayoria de los juegos de rol, las hojas de personaje constan de tres elementos basicos diferenciados:
atributos, habilidades y poderes. Los primeros son cualidades o caracteristicas propias de un personaje, es
decir, miden las capacidades en bruto: fuerza fisica, vigor, agilidad, inteligencia...Las habilidades o
capacidades del personaje para hacer algo correctamente, miden su entrenamiento y destreza para hacer tareas
concretas: leer, disparar, saltar...Por ultimo, algo muy extendido en estos juegos son los poderes especiales
que, aunque no todos los personajes lo tienen, si existen historias que los incluyen, como la magia [3].

Los personajes realizan acciones que pueden salir bien o mal, esto va a depender de su habilidad y suerte. Los
dados aportan la suerte y la habilidad del personaje, sus posibilidades de éxito. La combinacion de las tiradas
de los dados y las habilidades determinan el éxito o fracaso de una accion [3].

En un juego existen dos partes: el mundo y el reglamento. En el primero tienen lugar las aventuras y puede ser
real o ficticio (medieval, futurista...). En cuanto a las reglas, constituyen la forma de resolver las acciones que
intervienen en ese juego y es la persona narradora la que decide que sean sencillas, complejas, o bien, algo
intermedio. El hecho de que los jugadores conozcan las reglas agiliza el juego, pero es la persona narradora la
que tiene la ultima palabra, considerandose la persona arbitra o jueza de la partida, pudiendo afiadir o eliminar
reglas [3]. A diferencia de otros tipos de juego, en el juego de rol se establecen las reglas y condiciones, pero
no existe un guion predeterminado. Asi, los personajes tienen libertad a la hora de tomar decisiones y actuar

[4].
El uso de los juegos de rol y simulacion persigue distintas finalidades [5]:
e Analizar comportamientos desde otros puntos de vista.

e Empatizar con otros colectivos.

e Evaluar las repercusiones de una decision o comportamiento.



e Entrenar distintas actitudes para considerar las mas positivas individualmente y como grupo.
e Flaborar dindmicas de distension a través del juego.

¢ Buscar nuevas formas de acercamiento entre personas.

e Incitar la curiosidad y el conocimiento que rodea a un personaje o situacion.

e Descubrir las aspiraciones y/o deseos de los jugadores, mds o menos ocultos.

Para finalizar este capitulo, cabe mencionar que existen juegos de rol dedicados a la gestion de proyectos.
Actualmente, el nimero de miembros del PMI (Project Management Institute) esta en crecimiento. Debido a la
gran demanda de formacion en este ambito, los juegos de rol juegan un papel fundamental ya que permiten la
simulacion de una situacion muy cercana a la realidad permitiendo llevar a cabo la gestion de un proyecto
(negociacion, toma de decisiones, planificacion...) sin riesgo al fracaso [6].

1.4 El juego de rol como herramienta didactica

El Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), un &mbito de organizacion educativo iniciado en 1999
con el Proceso de Bolonia, persigue como objetivo el impulso de un enfoque mas plural de la actividad
docente, de manera que el/la alumno/a desarrolle mas competencias que le permitan ser la persona
protagonista de la bisqueda del conocimiento [7]. Para conseguir el fin perseguido, se deben introducir
cambios en la planificacion de la docencia de tal forma que el/la alumno/a, por un lado, aprenda a ser
autébnomo/a teniendo una actitud participativa, grupal y comprometida con los procesos llevados a cabo en el
aula y, por otro lado, el profesor sea meramente un guia, moderador, planificador... Uno de los retos de la
universidad del siglo XXI es la renovacion metodologica [8].

La gamificacion es una gran herramienta para conseguir ese reto. Segin el Diccionario de la RAE (Real
Academia Espafiola), la forma gamificacion es una adaptacion del inglés gamification que se desaconseja por
ser un hibrido formado a partir del inglés game(‘juego’) y resultar, por tanto, poco transparente
semanticamente en espafiol. En su lugar, se recomienda emplear ludificacion. Acudiendo nuevamente al
Diccionario de la RAE, ludificar es aplicar técnicas o dindmicas propias del juego a actividades o entornos no
recreativos para potenciar la motivacion y la participacion, o facilitar el aprendizaje y la consecucion de
objetivos. Dentro de las variantes del término juego reconoce como acepcion la locucion “juego de rol”.

En relacion con esto, en el articulo [9] se expresa el acuerdo en que esta herramienta es “un enfoque serio para
acelerar la curva exponencial del aprendizaje, la ensefianza de temas complejos, y el pensamiento sistematico”.

Los juegos de rol permiten que el alumno aprenda a aprender (una de las competencias clave), a analizar
problemas, a trabajar en grupo, a tomar decisiones individuales y colectivas. Es decir, es una técnica de
ensefianza-aprendizaje mediante la cual los alumnos aprenden jugando y experimentando y el profesor ensefia
reforzando el aprendizaje. En definitiva, todos los miembros participan de una forma u otra con una
simulacion en grupo. Es cierto que la simulacion no reproduce de forma completamente real las circunstancias,
sin embargo, si se aproxima a ellas de forma considerable. Un aspecto destacable de las simulaciones es que se
pueden incluir algunas situaciones complejas que se quieran desarrollar. En definitiva, el juego de rol presenta
una serie de beneficios destacables tales como [10]-{12]:

e Ayudar al desarrollo de la empatia y la tolerancia, asi como la socializacion y cooperacion.

e Ayudar a la resolucion de conflictos de forma conjunta puesto que no son juegos competitivos.
e Fomentar la toma de decisiones.

e Ayudar en la direccion de sistemas complejos.

En muchos casos este método puede ser mas efectivo que los métodos tradicionales para la formacion de
competencias, ya que estos ultimos estan basados en un aprendizaje pasivo y en la memorizacion de
conceptos, es decir, no contribuyen al desarrollo del pensamiento critico, ni a la obtencion de habilidades de
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comunicacion para conseguir el éxito profesional. Generalmente, los alumnos aplican los conceptos que han
retenido en su memoria sin que se haya producido un aprendizaje real que les haga capaces de enfrentarse a
nuevas situaciones [12], [13].

Teniendo en cuenta que los estudiantes, al finalizar su etapa universitaria, se encuentran con una realidad
laboral llena de matices, surge la necesidad de que adquieran una formacién complementaria a la disciplina de
la que son expertos, o bien que trabajen en colaboracion con otros compaiieros de distinto perfil. Por ello, la
universidad debe hacerse responsable de preparar a los profesionales del futuro para que consigan
competencias que les permitan salir de sus conocimientos en compartimientos y, asi, ayudarles a tener una
vision mas amplia de la realidad en la que han de desarrollar su actividad. De ahi que la interdisciplinaridad en
los juegos de rol pretenda lograr que el estudiante aprenda a abordar las situaciones del mercado laboral de
forma eficaz y desde varios puntos de vista [14].

Tal como afirma Arturo Pérez Reverte “el juego de rol como tal, avanzado, consiste en un universo
alternativo creado por la imaginacion, donde la inteligencia, la inventiva, la capacidad de improvisacion, son
fundamentales. Los juegos de rol bien planteados y dirigidos estimulan, educan y permiten ejercitar
facultades que en la vida real quedan coartadas u oprimidas por el entorno y las circunstancias. La prdctica
de los juegos de rol proporciona a menudo aprendizaje, destreza, y una legitima evasion muy parecida a la
felicidad” [10]. Debido al fin perseguido por la mayoria de los juegos, que es el de proporcionar
entretenimiento o diversion, las personas pueden retener conceptos con mayor facilidad, pues en la mayoria de
los casos, estos funcionan estimulando habilidades practicas y psicologicas. Ademas de ser educativos, ayudan
a captar la atencion de los estudiantes y a motivarlos [15].

Los juegos de rol permiten encontrar y compartir multiples perspectivas al explorar un tema, por lo que han
sido empleados en diferentes niveles educativos y en multitud de disciplinas. En el ambito cientifico, son muy
convenientes para revisar los diferentes puntos de vista existentes. En el ambito politico, se emplean para
entender las consecuencias politicas y sociales de las decisiones que se toman en la sociedad [16].

En el presente proyecto, como se ha mencionado con anterioridad, el objetivo perseguido es el de exponer el
disefio y desarrollo de una actividad de trabajo en grupo basada en los juegos de rol. Esta tarea ya ha sido
realizada por una gran cantidad de autores los cuales han profundizado en el concepto de esta potente
herramienta y en la utilidad de trasladarla al aula. Concretamente, en el articulo [17] de la Universidad
Politécnica de Valencia, se expone la aplicacion de los juegos de rol como herramienta de innovacion en la
asignatura de Deontologia y Profesionalismo. El juego consistia en la preparacion de una demanda de puesto
de trabajo, un curriculum vitae y la posterior defensa en el desarrollo de una entrevista de trabajo. Tras el éxito
conseguido en esta asignatura, a la autora de este trabajo le motivan un sinfin de impulsos para conseguir una
gran acogida del juego propuesto en la asignatura de Proyectos incluida en el Plan de Estudios del Grado de
Ingenieria de las Tecnologias de Telecomunicacion.

El uso de la gamificacion también presenta gran utilidad para la gestion empresarial como recoge el articulo
[18] de la revista “Perspectivas de las Ciencias Econdmicas y Juridicas”. En ¢l se desarrolla la importancia del
empleo de la ludificacion para lograr una exitosa gestion mostrando finalmente su utilidad para potenciar los
beneficios econémicos y mejorar el management'. En el informe “Ciclo Hiperbolico de Tecnologias
Emergentes” del afio 2012, aparece la gamificacion ubicada en el “Pico de Expectativas Sobredimensionadas”
como refleja la figura 1 y se prevé su entrada en la denominada “Meseta de Productividad” dentro de los
proximos cinco o diez afios.

1 Management es el proceso que permite que la empresa se adapte a los cambios en la organizacion.
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Figura 1. La gamificacion. Fuente: [18]

Por otro lado, otros estudios realizados sostienen que la gamificacion es una causa motriz de engagement® a
nivel intraorganizacional [19], ademés de una herramienta que consigue fidelidad en la gestion de las
relaciones externas [20]. La gamificacion hace posible el compromiso y la integracion, dos aspectos claves
para una obtencion de mejores resultados a lo largo del tiempo, asi como mejorar las capacidades cognitivas de
los participantes.

A pesar de la utilidad de esta técnica para el proceso de ensefianza-aprendizaje, existe muy poca literatura
sobre el uso de los juegos de rol en ensefianza superior [14].

En el articulo [14] se ha buscado una respuesta a esta cuestion llegando a la conclusion de que no se le ha dado
la importancia que merece, a pesar de las numerosas ventajas que presenta.

2 Engagement es la capacidad de un producto de crear relaciones sdlidas y duraderas con los usuarios.
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2 TEORIA DE GESTION DE PROYECTOS

2.1 Introduccion de la gestion de proyectos

En este capitulo se presentaran los principales elementos de un proyecto de Telecomunicaciones. Para ello, se
abordara el concepto de proyecto, asi como la gestion de éste y posteriormente, la evolucion en el tiempo de la
gestion de proyectos. No sin antes definir qué es la gestion de proyectos y su evolucion a lo largo de la historia
[21].

Tal y como recoge el articulo [22] la definicion oficial proporcionada por el Instituto de Gestion de Proyectos
dice:

“La gestion de proyecto, entonces, es el uso de conocimientos, habilidades y técnicas para ejecutar proyectos
de manera eficaz y eficiente. Se trata de una competencia estratégica por organizaciones, que les permite
vincular los resultados de un proyecto con las metas comerciales para posicionarse mejor en el mercado.”

La definicion oficial proporcionada por la Asociacion para la Gestion de Proyectos dice [21]:

“La gestion de proyectos se enfoca en controlar la introduccion del cambio deseado. Esto implica:
comprender las necesidades de los grupos de interés, planificar qué se necesita hacer, cudndo, por quién y
bajo qué estandares, crear y motivar al equipo, coordinar el trabajo de diferentes personas, monitorear el
trabajo que se realiza, gestionar cualquier cambio del plan y alcanzar resultados satisfactorios”.

Ninglin grupo ni persona puede atribuirse la invencion de la gestion de proyectos. Desde la antigiiedad
complejos proyectos han sido llevados a cabo por los humanos (algunos ejemplos: las piramides de Egipto, la
red de calzadas romanas que se extendian desde el rio Eufrates hasta Escocia, entre otros). La razén principal
por la que han podido lograrse con éxito sin el uso de la gestion de proyectos es la ausencia de complejidad.

No fue hasta la segunda mitad del siglo XVIII en la conocida Revolucion Industrial cuando se produjo un
aumento significativo de la complejidad de los proyectos ya que cada vez mas procesos de fabricacion se
industrializaron. A partir de entonces, la interdependencia de los proyectos creci6é notablemente por lo que la
necesidad de una herramienta eficaz de planificacion y control era notoria.

La gestion de proyecto como disciplina aparecio por primera vez en el desarrollo de la bomba atéomica en
Estados Unidos en los afios 40.

El tamafio de los proyectos fue aumentando cada vez y las técnicas de gestion tradicionales no eran suficientes,
por lo que, a mediados de los afios 50, la Armada de Estados Unidos y la compafiia DuPont desarrollaron dos
sistemas basados en redes: PERT (técnica de evaluacion y revision del programa) y MCC (Método del
Camino Critico), respectivamente. Estos dos sistemas permitian la planificacion y el control de grandes
proyectos con numerosas actividades interrelacionadas.
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A finales de los afios 60, debido a un progreso notorio de la gestion de proyectos, se instituyeron formalmente
dos grandes metodologias: el PMI en Estados Unidos y la APM en el Reino Unido.

A finales de los afios 70 y principios de los 80 aparece la primera microcomputadora comercial. Este hecho
provocé un antes y un después en la planificacion y el seguimiento de los proyectos ya que, hasta entonces,
estas tareas se habian realizado gracias a grandes computadoras que estaban al alcance de muy pocas personas.

La complejidad de los proyectos debido a la evolucion de las Telecomunicaciones a lo largo de los afios ha
causado el avance de la gestion de proyectos, asi como, la especializacion de los métodos para la gestion de
estos que posteriormente se detallaran. Este hecho ha provocado que, en la actualidad, la gestion de proyectos
sea una disciplina cada vez mas genérica e internacional lider del camino del desarrollo de practicas
profesionales.

2.2 Conceptos basicos de administracion de proyectos.

Después de la introduccion y la evolucion histérica de la gestion de proyectos. En este punto del documento se
van a definir los conceptos basicos mds importantes para que el lector/a conozca la administracion de
proyectos.

221 ¢Qué es un proyecto?

Segtin la guia PMBOK? (que se detallara en el capitulo 4 de este documento), un proyecto es un desafio o un
esfuerzo temporal llevado a cabo para crear un producto, servicio o resultado tnico. La naturaleza temporal de
los proyectos indica un principio y un final definidos. El final se alcanza cuando se logran los objetivos del
proyecto o cuando se termina el proyecto porque sus objetivos no se cumpliran o no pueden ser cumplidos, o
cuando ya no existe la necesidad que dio origen al proyecto [23].

Todo proyecto crea un producto, servicio o resultado unico. Sin embargo, un proyecto seguramente requerira
tareas repetitivas. Es decir, puede haber elementos repetitivos en algunos entregables del proyecto, sin
embargo, esta repeticion no modifica la unicidad fundamental del trabajo del proyecto [23].

Un proyecto puede generar:
e Un producto que puede ser un componente de otro elemento o un elemento final en si mismo.
e Lacapacidad de realizar un servicio.

e  Unresultado tal como un producto o un documento.

2.2.2 Ciclo de vida del proyecto

Otro concepto importante es el ciclo de vida del proyecto que se refiere a las distintas fases en las que se
divide el proyecto con el objetivo de hacer més eficiente el control y la administracion. Cada fase del proyecto
se considera completa cuando finaliza la produccion de entregables. Un entregable es un bien o un servicio
claramente definidos y verificables que se producen durante el proyecto o que son su resultado [24].

2.3 Vision tradicional vs vision agil

En este punto se pretende realizar una breve introduccion sobre las metodologias tradicionales y agiles que se
trataran en un capitulo posterior, asi como una breve comparativa entre estas dos formas de enforcar un

3 PMBOK son las siglas de Project Management Body of Knowledge, una guia desarrollada por el Project Management Institute (PMI) que
establece un criterio de buenas practicas relacionadas con la gestion, la administraciéon y la direccion de proyectos mediante la
implementacion de técnicas y herramientas. Para mas informacion consultar el capitulo 4 de este documento (metodologias tradicionales).



proyecto. En la vision tradicional los requisitos estan fijados y los recursos y los plazos son estimados para
conseguir el objetivo final mientras que en la vision agil los recursos y los plazos estan fijados y los requisitos
son cambiantes.

Expresado de otra forma, la metodologia o vision tradicional estd pensada para el uso exhaustivo de
documentacion durante todo el ciclo de vida del proyecto mientras que la metodologia o vision agil pone vital
importancia en la capacidad de respuesta a los cambios, la confianza en las habilidades del equipo y al
mantener una buena relacion con el cliente [25].

La siguiente tabla refleja distintos aspectos de las dos visiones para concebir la idea de ambas concepciones

contrapuestas.

Aspectos
Ciclo de vida
Estilo de desarrollo

Arquitectura

Requisitos

Gestion

Documentacién

Metas

Cambios

Organizacion del equipo

Involucracion del cliente

Cultura organizativa

Medida del éxito

Vision tradicional
Secuencial: cascada, espiral, etc.
Anticipativo.

Pesada y sobredimensionada para
los actuales y futuros requisitos.

Conocidos, estables, claramente
definidos y documentados.

Centrada en procesos: mando y
control.

Detallada, conocimiento explicito.
Previsibilidad y optimizacion.
Aversion al cambio.

Equipos pre-estructurados.

Pasiva, poca involucracion.
Jerérquica con mando y control
establecido.

Conforme a un plan.

Vision agil
Iterativo, modelos evolutivos.
Adaptativo.

Desconocidos a priori, definidos
durante el proyecto.

Desconocidos a priori, definidos
durante el proyecto.

Centrada en personas: liderazgo y
colaboracion.

Ligera, conocimiento tacito.
Exploracién y adaptacion.
Acepta el cambio.

Equipos autoorganizados.

Activa, un miembro mas del
equipo.

Menos jerarquica con liderazgos y
colaboraciones.

Evaluar globalmente el negocio.

Tabla 1. Comparacion de la vision tradicional y agil.

Resulta de gran interés realizar esta comparativa entre la vision tradicional y la agil ya que la eleccion de una u
otra a la hora de gestionar un proyecto sera importante para conseguir el éxito de éste [26].

Por un lado, haciendo alusion a las tres variables relacionadas que existen en todos los proyectos: alcance,
tiempo y costo, se observa en la figura 2 que en las metodologias agiles el tiempo y el costo son fijos y el
alcance es variable y en las metodologias tradicionales es justo al revés.
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Alcance

Tradicional

Tiempo

Tiempo Costo

Alcance

Figura 2. Variables en las metodologias tradicionales vs metodologias agiles.

Por otro lado, atendiendo a la estructura organizativa, las metodologias agiles siguen un enfoque iterativo
mientras que las tradicionales tienen un enfoque lineal. En la figura 3 se puede observar la notoria diferencia
entre ambas estructuras organizativas. Esta es la razon por la que la gestion de proyectos tradicional presenta
inconvenientes a la hora de desarrollar proyectos complejos puesto que su modelo lineal no deja espacio para
cambiar los requisitos. Las metodologias tradicionales obligan a planificar meticulosamente las tareas y
ejecutar perfectamente las actividades programadas.

METODOLOGIAS
TRADICIONALES

DESPLIEGUE

PRUEBAS

MANTENIMIENTO

METODOLOGIAS

AGILES

REQUERIMIENTOS

Figura 3. Metodologias tradicionales vs metodologias agiles. Realizacion propia.

En conclusion, segun que parametros se tengan en cuenta, el enfoque para la comparacion entre metodologias
puede ser diferente. En la siguiente tabla se recogen las diferencias entre ambas teniendo en cuenta otros

factores.

Pardametros o factores Metodologia agil Metodologia tradicional
Modelo o estructura organizativa | lterativa Lineal
Requisitos Dinamicos Definidos en la fase inicial

Escala de proyectos

Pequetios y medios

Grandes




Implicacion del cliente

Alta

Baja

Modelo de desarrollo

Entrega evolutiva

Ciclo de vida

Participacion del cliente

Desde el momento en que se
empieza a realizar el proyecto

Al principio del proyecto, pero
cesa cuando la ejecucion comienza

Gestion de escalado

Cuando ocurre un problema todo
el equipo trabaja unido para
resolverlo

Cuando ocurre un problema se
escala a los gerentes del proyecto

Preferencias del modelo

El enfoque agil favorece la
adaptacion

El enfoque tradicional favorece la
anticipacion

Planificacion

Se planifica de sprint en sprint

Se planifica todo con gran detalle

Revisiones y aprobaciones

Las revisiones se realizan después
de cada iteracion

Constantes revisiones y
aprobaciones por parte de los
lideres

Tabla 2. Diferencias entre metodologia tradicional y agil. Realizacion propia.

Otros autores afiaden mas diferencias que se recogen en la siguiente tabla [27].

Metodologias agiles

Metodologias tradicionales

Se basan en heuristicas provenientes de practicas de

produccion de codigo

Se basan en normas provenientes de estandares
seguidos por el entorno de desarrollo

Preparados para cambios durante el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente por el equipo

Impuestas externamente

Procesos menos controlados, con pocos principios

Procesos muy controlados, numerosas normas

Contrato flexible e incluso inexistente

Contrato prefijado

Grupos pequeiios (<10)

Grupos grandes

Pocos artefactos

Mas artefactos

Menor énfasis en la arquitectura del software

La arquitectura del software es esencial

Tabla 3. Comparacion de metodologias. Realizacion propia.

2.4 Modelos de ciclo de vida

En este punto se detallaran los distintos modelos de ciclo de vida existentes. Un modelo es una descripcion
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simplificada de un proceso que presenta una vision de éste [28].

Todos los modelos presentados a continuacion comparten algo en comun y es que todos los modelos tienen
explicita o implicitamente 5 fases: requisitos, disefio, desarrollo, pruebas y mantenimiento:

¢ Requisitos. Es la toma formal de requerimientos que deberd cumplir el proyecto.

¢ Disefio. En esta fase se establece de qué forma va a ser la estructura del proyecto segtn los requisitos
y funcionalidades que se hayan especificado.

o Desarrollo. En esta fase, se programa el codigo para el proyecto partiendo del analisis y disefio de las
soluciones ya realizados.

o Pruebas. En esta fase se lleva a cabo la deteccion de errores para subsanarlos cuanto antes.

o Mantenimiento. En esta fase se lleva a cabo el mantenimiento necesario para solucionar errores que
han sido detectados.

La diferencia entre ellos reside en como se organicen ¢ interrelacionen cada una de las fases dentro del ciclo de
vida.

241 Cascada o waterfall
Se trata del modelo méas antiguo. Fue propuesto por Winston Royce en 1970. También se denomina modelo
secuencial ya que las fases estdn ordenadas de forma lineal tal y como refleja la figura 4.

La principal desventaja que presenta es que los requerimientos deben estar definidos al inicio del proyecto ya
que no posibilita hacer cambios posteriores y esta situacion ideal no suele darse a menudo.

Como se detall6 en el punto anterior, este modelo nunca encajaria en la metodologia agil ya que no emplea la
iteracion.

Inicio/Analisis 5

Planificacion E

Ejecucion
; Pruebas

Cierre

Figura 4. Modelo en cascada. Realizacion propia.

24.2 ModeloenV

Se trata de una variacion del modelo anterior que busca una mayor efectividad en la fase de pruebas (figura 5).
Para lograr una mayor efectividad, se van realizando pruebas a medida que avanza el proyecto en paralelo al
desarrollo de otras actividades.

El modelo en V y en cascada son modelos estaticos que practicamente comparten las mismas habilidades y
debilidades.



A

Pruebas

Requerimientos «

de
aceptacién

/

Pruebas

i

Pruebas
integradas

t ~

Pruebas de
usuario

Producto

Minimo

Viable (MVP)

Figura 5. Modelo en V. Realizacion propia.

2.4.3 Incremental

Este modelo combina elementos del modelo waterfall con la filosofia interactiva de construccion de prototipos
(figura 6). Es decir, emplea secuencias lineales de forma escalonada a medida que avanza el tiempo del
calendario y cada secuencia produce incremento. Esta es su principal ventaja ya que el coste por realizar

cambios se reduce.

Este modelo se basa en la filosofia de las metodologias agiles.

: Incrementon
e — R
Incremento 2 i
- .
Incremento 1 - BN
: 9 Dlaniencd 9 Cierre
=l
Pruebas 9 o
Tiempo

Figura 6. Modelo incremental. Realizacion propia.
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244 Prototipo

Se trata de un modelo de tipo evolutivo como refleja la figura 7. En primer lugar, se ofrece una vision general
de como sera el producto al cliente y, posteriormente, tiene lugar la evolucion del producto hasta convertirse
en el objetivo final. Este modelo tiene una gran utilidad cuando los requisitos del proyecto no estan del todo
claros.

Refinamiento

Planificacion
y disefio

Evaluacion por parte
del client +——|¢ icacion

Elaboracién
del prototipo

Despliegue

y
feedback

Figura 7. Modelo de prototipo. Realizacion propia.

245 Espiral

Al igual que el anterior, el modelo espiral se trata de un modelo evolutivo fruto de la combinacion entre el
modelo en cascada y la naturaleza iterativa del prototipo (figura 8). Fue creado en 1988 por Barry Boehm.

El proceso pasa por diferentes etapas desde la conceptualizacion hasta el mantenimiento final pasando por el
desarrollo y la fase de mejoras. Cada bucle en la espiral representa una fase del proceso.

Andlisis de
Riesgos

Pto. entrada
Comunicacion del proyecto

con el Cliente 1

Implementacién

6

Despliegue Evaluacion

del Cliente

Desarrollo de los Conceptos

Desarrollo del Nuevo Producto
Mejora del Producto

Mantenimiento del Producto

Figura 8. Modelo en espiral.



2.4.6 Concurrente

Este modelo define una serie de estados o acontecimientos que disparan transiciones de estado a estado para
cada una de las actividades como se observa en la figura 9. Es decir, cada estado es una actividad que estara
activo cuando se inicie y se desactivara cuando se pase a otro estado.

Inactivo
En disefio
Esperando En En
cambios revision analisis
Finalizado

Figura 9. Modelo concurrente. Realizacion propia.

Una vez detallados los modelos de ciclo de vida existentes, en los siguientes capitulos del presente documento
se van a presentar las dos formas de gestionar y desarrollar proyectos: metodologias tradicionales o Waterfall
(cascada en inglés) y metodologias agiles o Agile. En las primeras los requisitos estan fijados y los recursos y
los plazos son estimados para conseguir el objetivo final mientras que en las segundas los recursos y los plazos
estan fijados y los requisitos son cambiantes.

Expresado de otra forma, las primeras estan pensadas para el uso exhaustivo de documentacion durante todo el
ciclo de vida del proyecto mientras que las segundas ponen vital importancia en la capacidad de respuesta a los
cambios, la confianza en las habilidades del equipo y al mantener una buena relacion con el cliente [25].

El conocimiento de las distintas metodologias es importante ya que permite saber cual de ellas emplear ante un
proyecto real en funcion de las caracteristicas de éste. Y es de vital importancia saber seleccionar la mejor
metodologia en un determinado proyecto para lograr el éxito de éste.

Cabe mencionar que existe numerosas formas de abordar un proyecto ya que algunas metodologias han nacido
por la combinacién entre varias. En este proyecto se presentaran las diferencias, ventajas y desventajas entre
los dos grandes enfoques: metodologias tradicionales y metodologias agiles sin detallar las posibles variantes
existentes.
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3 METODOLOGIAS TRADICIONALES

metodologias: PMBOK (Project Magnamente Body of Knowledge), ICB (IPMA Competence

Este capitulo trata sobre las metodologias tradicionales. Concretamente, se estudiardn cuatro
Baseline), PRINCE2 y SWEBOK.

3.1 PMI-PMBOK

El Project Management Institute (PMI) es una organizacion fundada en 1969. Es una asociacion de
profesionales de administracion de proyectos sin fines de lucro con presencia en mas de 140 paises.

Los miembros del PMI son profesionales que aplican o estudian las herramientas de la administracion de
proyectos en diferentes areas.

Entre los principales objetivos del PMI cabe mencionar: aumentar el alcance y la calidad de la administracion
de proyectos, estimular el uso de la administracion de proyectos en beneficio de los negocios y del publico...

Esta organizacion desarrolla estandares para la préctica de la administracion de proyectos. Por ejemplo, la guia
PMBOK (Project Management Body of Knowledge) la que es un estandar reconocido internacionalmente.

Tal como recoge la Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos (Guia del PMBOK) [29] es “una
norma reconocida en la profesion de la direccion de proyectos del Project Management Institute (PMI),
ademas es la Unica acreditada por la American National Standards Institute (ANSI)”. Por norma se hace
referencia a un documento formal que describe normas, métodos, procesos y practicas establecidos. El
conocimiento de esta norma evolucion6 a partir de las buenas practicas reconocidas por profesionales
dedicados a la direccion de proyectos, quienes contribuyeron a su desarrollo.

La primera edicion de PMBOK fue publicada en 1996 y en la actualidad, la Gltima edicion es la séptima que se
publicé el 1 de agosto de 2021.

La estructura del PMBOK se trata de una metodologia basada en procesos donde el trabajo estaba descrito por
paquetes que se llevaban a cabo en procesos. Los procesos interactian y se superponen a lo largo de un
proyecto en sus diversas fases.

Los procesos se describen en términos de:
e Entradas: documentos, disefos, planos...
e Herramientas y técnicas: transformaciones aplicadas a las entradas originaran las salidas.
o Salidas: documentos, disefios, planos... (analogas a las entradas).

Finalmente, esta guia establece un total de 49 procesos [29]. No se debe confundir estos procesos con las fases
en las que se dividira el proyecto.

Los procesos se entrelazan con cada grupo de procesos de tal forma que cada uno de los 49 procesos pertenece
aun area de conocimiento y un grupo de proceso.

3.1.1  Grupos de procesos

e Inicio.
1. Desarrollar el acta de constitucion del proyecto.

2. Identificar a los interesados.
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Planificacion.

3. Desarrollar el plan para la direccion del proyecto.
4. Planificar el involucramiento de los interesados.
5. Planificar la gestion del alcance.

6. Recopilar los requisitos.

7. Definir el alcance.

8. Crear la EDT/WBS.

9. Planificar la gestion del cronograma.

. Definir las actividades.
. Secuenciar las actividades.
. Planificar la gestion de los riesgos.

. Identificar los riesgos.

Realizar el analisis cualitativo de riesgos.

. Realizar el analisis cuantitativo de riesgos.
. Planificar la respuesta a los riesgos.

. Planificar la gestion de recursos.

. Planificar la gestion de los costos.

. Estimar los costos.

. Estimar los recursos de las actividades.

. Estimar la duracion de las actividades.

. Desarrollar el cronograma.

. Determinar el presupuesto.

Planificar la gestion de la calidad.

. Planificar la gestion de las comunicaciones.

. Planificar la gestion de las adquisiciones.

Ejecucion.

27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

Dirigir y gestionar el trabajo del proyecto.

Gestionar el conocimiento del proyecto.

Gestionar la participacion de los interesados.

Adquirir recursos.

Desarrollar el equipo.

Dirigir al equipo.

Gestionar las comunicaciones.
Efectuar las adquisiciones.
Gestionar la calidad.

Implementar la respuesta a los riesgos.



e  Monitorizacion y control.
37. Monitorear y controlar el trabajo del proyecto.
38. Realizar el control integrado de cambios.
39. Monitorear el involucramiento de los interesados.
40. Controlar el cronograma.
41. Controlar los costos.
42. Monitorear las comunicaciones.
43. Monitorear los riesgos.
44. Controlar la calidad.
45. Controlar los recursos.
46. Validar el alcance.
47. Controlar el alcance.

48. Controlar las adquisiciones.

e C(Cierre.

49. Cerrar el proyecto o fase.

Por otro lado, la guia también se puede dividir en 4reas de conocimiento. Segun el PMBOK un area de
conocimiento es “un drea identificada de la direccion de proyectos definida por sus requisitos de
conocimientos y que describe en términos de sus procesos, practicas, datos iniciales, resultados, herramientas
y técnicas que los componen”,

A continuacion, se detallan las 10 areas de conocimiento existentes.

3.1.2 Areas de conocimiento

e Gestion de la Integracion del Proyecto.

Incluye los procesos y actividades necesarios para identificar, definir, combinar, unificar y coordinar los
diversos procesos y actividades de la direccion de proyectos dentro de los grupos de procesos de la
direccion de proyectos.

e  Gestion del Alcance del Proyecto.

Incluye los procesos necesarios para garantizar que el proyecto incluya todo el trabajo requerido para
completarlo con éxito.

e  Gestion del Tiempo del Proyecto.
Incluye los procesos requeridos para administrar la finalizacion del proyecto a tiempo.
e  Gestion de los Costos del Proyecto.

Incluye los procesos involucrados en estimar, presupuestar y controlar los costos de modo que se complete
el proyecto dentro del presupuesto aprobado.

e  Gestion de la Calidad del Proyecto.

Incluye los procesos y actividades de la organizacion ejecutante que determinan responsabilidades,
objetivos y politicas de calidad a fin de que el proyecto satisfaga las necesidades por las cuales fue
emprendido.
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e Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto.
Incluye los procesos que organizan, gestionan y conducen el equipo del proyecto.
e  Gestion de las Comunicaciones del Proyecto.

Incluye los procesos requeridos para garantizar que la generacion, recopilacion, la distribucion, el
almacenamiento, la recuperacion y la disposicion final de la informacion del proyecto sean adecuados y
oportunos.

e  QGestion de los Riesgos del Proyecto.

Incluye los procesos relacionados con llevar a cabo la planificacion de la gestion, la identificacion, el
analisis, la planificacion de respuesta a los riesgos, asi como su seguimiento y control en un proyecto.

e Gestion de las Adquisiciones del Proyecto.

Incluye los procesos de compra o adquisicion de los productos, servicios o resultados que es necesario
obtener fuera del equipo del proyecto.

e  Gestion de los Involucrados del Proyecto.

Incluye los procesos necesarios para identificar a todas las personas u organizaciones afectadas por el
proyecto, analizando las expectativas y el impacto de las partes interesadas en el proyecto y el desarrollo
de estrategias de gestion adecuadas para la participacion efectiva de los interesados en las decisiones y la
ejecucion de proyectos.

Finalmente, en la siguiente tabla se recoge la integracion de los procesos en las areas de conocimiento
(extraida del PMBOK 6? edicion).



AREAS DE CONOCIMIENTO
INICIO

4.1. Desarrollar Acta
4. GESTION DE LA INTEGRACION = Constitucion del

Proyecto

5. GESTION DEL ALCANCE

6. GESTION DEL CRONOGRAMA

7. GESTION DE COSTES

8. GESTION DE CALIDAD

9. GESTION DE RECURSOS

10. GESTION DE
COMUNICACIONES

11. GESTION DE RIESGOS

12. GESTION DE ADQUISICIONES

13.1. Identificar
interesados

13. GESTION DE LOS
INTERESADOS

PLANIFICACION

4.2. Desarrollar Plan de Direccion del
Proyecto

5.1. Planificar gestion de alcance

5.2. Recopilar requisitos

5.3. Definir alcance.

5.4. Crear la EDT

6.1. Planificar gestion del cronograma
6.2. Definir actividades

6.3. Secuenciar actividades

6.4. Estimar duracion de las actividades
6.5. Desarrollar cronograma

7.1. Planificar gestion de costos

7.2. Estimar costos

7.3. Determinar presupuestos

8.1. Planificar gestion de calidad

9.1. Planificar gestion de recursos
9.2. Estimar recursos de actividades

10.1. Planificar gestion de
comunicaciones

11.1. Planificar gestion de riesgos

11.2. Identificar riesgos

11.3. Analisis cualitativo de riesgos
11.4. Analisis cuantitativo de riesgos
11.5. Planificacion de respuesta riesgos

12.1. Planificar gestion de

adquisiciones

13.2. Planificar el involucramiento de
los interesados

GRUPOS DE PROCESOS

EJECUCION

4.3. Dirigir y gestionar el trabajo

del proyecto
4.4. Gestionar el conocimiento
del proyecto

8.2. Gestionar la calidad

9.3. Adquirir recursos
9.4. Desarrollar el equipo de
proyecto

9.5. Dirigir el equipo de proyecto

10.2. Gestionar comunicaciones

11.6. Implementar respuestas de
riesgos

12.2. Realizar adquisiciones

13.3. Gestion de la participacion
de los interesados

MONITORIZACION Y CONTROL

4.5. Monitorear y controlar el
trabajo del proyecto

4.6. Realizar control integrado
de cambios

5.5. Validar alcance
5.6. Controlar alcance

6.6. Control del cronograma

7.4. Control de costos

8.3. Control de calidad

9.6. Control de recursos

10.3. Monitorizacion de
comunicaciones

11.7. Monitorizacion de riesgos

12.3. Control de adquisiciones

13.4. Monitorizacion del
involucramiento de los
interesados

Tabla 4. Integracion de los procesos en las areas de conocimiento. Realizacion propia.

CIERRE

4.7. Cerrar fase o
proyecto
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IPMA Competence Baseline (ICB) es el estandar internacional definido por International Project Management
Association (IPMA) y describe las competencias que deben poseer los individuos que se desempefian en el
campo de la direccion de proyectos, programas y carteras de proyectos.

IPMA es la organizacion de gestion de proyectos mas antigua. Fue creada en 1965, en Suiza. Su mision es
“promover la competencia en toda la sociedad para permitir un mundo en el que todos los proyectos tengan
eéxito” [30].

En cuanto a las versiones de ICB, la primera version de este estandar tuvo lugar en 1995, posteriormente, en
1999 se publico la segunda version ICB 2.0, en 2006 se renovo ICB 3.0 y finalmente, en 2019 entré en vigor
ICB 4.0 que sigue valedero en la actualidad [31].

IPMA presenta cuatro niveles de certificacion, de menos a mas avanzado: técnico en direccion de proyectos
(IPMA nivel D), profesional en direccion de proyectos (IPMA nivel C), director de proyecto (IPMA nivel B) y
director de cartera de proyectos (IPMA nivel A).

En cuanto a la estructura de ICB, ésta se organiza por competencias y concretamente, consta de 46 elementos
de competencia los cuales se agrupan en 3 grandes grupos: competencias técnicas, competencias de
comportamiento y competencias contextuales.

e Competencias técnicas: éxito en la direccion de proyectos, partes involucradas, requisitos y objetivos
de proyectos, riesgos y oportunidades, calidad, organizaciones de proyectos, trabajo en equipo,
resolucion de problemas, estructuras de proyectos, alcance y entregables, tiempo y fases de los
proyectos, recursos, coste y financiacion, aprovisionamiento y contratos, cambios, controles e
informes, informacion y documentacion, comunicacion, arranque y cierre.

e Competencias de comportamiento: implicacion, autocontrol, asertividad, relajacion, accesibilidad,
creatividad, liderazgo, orientacion al resultado, eficiencia, consultable, negociacion, crisis y conflictos,
credibilidad, apreciacion de valores, ética.

o Competencias contextuales: orientacion al proyecto, orientacion al porfolio, implementacion del
proyecto, programa y porfolio, legalidad, negocio, organizacién permanente, sistemas, productos y
tecnologia, gestion de personal, salud, seguridad, prevencion y entorno, financiacion.

3.3 PRINCE2

PRINCE?2 fue desarrollado por la Agencia de Computadora Central y de Telecomunicaciones (CCTA) en
1989 en el Reino Unido. Se trata de un método estructurado de gestion de proyectos [32].

La metodologia de PRINCE2 consta de 7 principios, 7 procesos y 7 tematicas.

Los 7 principios enriquecen ademas de al proyecto, a la toda la organizacion en la que se desarrolla y son los
siguientes:

e Justificacion comercial continua.
Se asegura que hay una justificacion para iniciar el proyecto que dura ademas toda la vida de éste.
e Aprender de la experiencia.

Se recogen experiencias anteriores, las que se van obteniendo durante el proyecto y las lecciones
aprendidas a su cierre.

¢ Roles y responsabilidades definidos.
Asegurando que los involucrados del proyecto estan representado en la toma de decisiones.

e Gestion por fases.
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Un proyecto que sigue esta metodologia se planifica, se supervisa y se controla fase a fase.
¢  Gestion por excepcion.

Se trata de delegar la autoridad de gestion al siguiente, dandole autonomia seglin unas tolerancias pautadas
(de plazos, coste, calidad, alcance, beneficio, riesgo). En caso de que se sobrepase la tolerancia, se
consulta al superior sobre como se debe actuar.

e Orientacion a productos.

Centra la atencion en la definicion y entrega de productos. Es decir, un proyecto no son un conjunto de
tareas, sino que se entregan productos (elaborados tras la ejecucion de las tareas necesarias).

e Adaptacion.

Se asegura que la metodologia y los controles a aplicar se basen en el tamaio, complejidad, importancia,
capacidad y nivel de riesgo del proyecto.

A continuacion, se van a definir los 7 procesos mencionados anteriormente cuyo objetivo es guiar al equipo a
lo largo del proyecto. Cada proceso esta formado por un conjunto de actividades que ayudan a dirigir,
gestionar y entregar el proyecto. Un proceso tiene una o varias entradas y proporciona unas salidas definidas.

Estos procesos se ejecutan en el mismo orden en el que aparecen en la siguiente clasificacion:
1. Puesta en marcha del proyecto.

El director del proyecto y el ejecutivo realizan una serie de tareas antes de poner en marcha el proyecto
para asegurar la viabilidad de este.

2. Inicio del proyecto.

En este proceso se define lo que se va a entregar, la calidad, el tiempo y los costes del proyecto. Ademas,
se realiza un analisis de riesgos.

3. Direccion del proyecto.

La encargada de este proceso, que abarca del inicio hasta el fin del proyecto, es la Junta del Proyecto cuyo
objetivo es gestionar el proyecto y autorizar las etapas de éste.

4. Control de fases.

En este proceso, el director del proyecto se encarga del control de las fases en las que se divide el
proyecto. Segun el manual de PRINCE?2 el propésito del Project manager es el de “asignar el trabajo que
se debe realizar, hacer un seguimiento de dicho trabajo, hacer frente a las cuestiones, informar a la junta
de proyectos sobre el progreso y llevar a cabo rectificaciones para garantizar que la fase se mantenga
dentro de las tolerancias establecidas .

5. Gestion de entrega de productos.
En este proceso el director del equipo se encarga de la ejecucion de los paquetes de trabajo.
6. Gestion de limites de fase.

Las funciones principales de los limites de fase son la presentacion de informes sobre el rendimiento de la
etapa existente y la planificacion de la siguiente fase.

7. Cierre del proyecto.

PRINCE2 sugiere una serie de tareas antes de que tenga lugar el cierre del proyecto las cuales son: el
informe del proyecto final, lecciones aprendidas, informa y registro de aceptacion. En este proceso se
verifica la aceptacion por el usuario de los productos del proyecto y, finalmente, el ejecutivo de la junta
del proyecto se encarda de cerrar éste.

Finalmente, se detallan las 7 tematicas o areas de gestion. El director del proyecto es el encargado de
supervisar todas las areas a lo largo de todo el proyecto.



Caso de negocio: responde a ;por qué?
Organizacion: responde a ;quién?

Calidad: responde a ;qué?

Planes: responde a ;como?, ;cuanto? y ;cuando?
Controles: responde a ;se ajusta a lo planificado?
Riesgos: responde a ;y si...?

Cambio: responde a ;cudl es el impacto?

Progreso: responde a ;jdonde estamos?, ;a donde vamos?

3.4 SWEBOK

SWEBOK, Software Engineering Body of Knowledge es un estandar internacional promovido por IEEE,
Institute of Electrical and Electronics Engineers Computer Society [33]. Este estandar describe el
conocimiento existente de la disciplina de la ingenieria del software. Para la version 3.0, los editores recibieron
y respondieron a los comentarios de aproximadamente 150 revisores en 33 paises.

La guia de SWEBOK segtin el articulo [34]:

caracteriza el contenido de la disciplina de ingenieria de software,

promueve una vision coherente de la ingenieria de software en todo el mundo,

aclara el lugar de la ingenieria de software y establece el limite de ésta con respecto a otras disciplinas,
proporciona una base para los materiales de formacion y el desarrollo del plan de estudios vy,

proporciona una base para la certificacion y la concesion de licencias de ingenieros de software.

El SWEBOK se trata de un cuerpo del conocimiento* de la Ingenierfa del Software. Por tanto, no solo es una
metodologia de gestion de proyectos como las anteriormente mencionadas, sino que engloba 15 areas de
conocimiento (recogidas en la edicion de 2014) las cuales son:

Requisitos del software.

Disefio del software.

Construccion o desarrollo del software.

Pruebas del software.

Mantenimiento del software.

Gestion de la configuracion del software.
Gestion de la ingenieria del software.

Procesos de la ingenieria del software.

Modelos y métodos de la ingenieria del software.
Calidad del software.

Practica profesional de la ingenieria del software.

Economia de la ingenieria del software.

4 Es el conjunto completo de conceptos, términos y actividades que conforman un dominio profesional definido por la sociedad cientifica
pertinente o asociacion profesional.
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e Fundamentos de computacion.
¢ Fundamentos matematicos.

¢ Fundamentos de la ingenieria.

Llegados a este punto del documento, una vez se han presentado las metodologias tradicionales, cabe
mencionar que existen otras como son SSADM, MERISE, METRICA, APMBOK y P2M.



4 METODOLOGIAS AGILES

principios de los afios 90 surgieron propuestas metodoldgicas para conseguir resultados mds rapidos en
el desarrollo del software sin disminuir su calidad [35].

En el afio 2001, una década mas tarde, se reunieron 17 empresarios de la industria del software en
Utah-EE. UU. donde se acept6 el término “agil” para hacer referencia a nuevos enfoques metodologicos [35],
[36].

Las metodologias agiles son una forma de gestionar un proyecto aportando gran flexibilidad a los cambios,
reduciendo los costes e incrementando la productividad. Es decir, a diferencia de las metodologias
tradicionales, las agiles priorizan la capacidad de respuesta a cambios frente al seguimiento estricto de un plan
determinado [26].

Posteriormente se describiran las distintas metodologias agiles mas usuales las cuales son: Extreme
Programming (XP), Agile Unified Process (AUP), Scrum y Dynamic Systems Development Method
(DSDM).

4.1 El manifiesto agil

Tras la reunion celebrada en Utah-EE. UU. se redactd y proclamé el denominado “Manifiesto Agil”. Este
documento resume en cuatro valores y doce principios las mejores practicas para el desarrollo del software
basados en la experiencia de los miembros reunidos en la convocatoria [35].

Los cuatro valores principales son:
e Los individuos e interacciones por encima de los procesos y las herramientas.
e Software funcionando por encima de la documentacion.
e Lacolaboracion del cliente por encima de la negociacion del contrato.
e Larespuesta al cambio por encima del seguimiento de un plan.
Los principios del manifiesto agil que se recogen en el articulo [35]:

I.  La mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante entregas tempranas y continuas de software con
valor.

II.  Bienvenidos los cambios a los requerimientos, incluso los tardios. Los procesos agiles aprovechan los
cambios para la ventaja competitiva del cliente.

II.  Liberar frecuentemente software funcionando, desde un par de semanas a un par de meses, con
preferencia por los periodos mas cortos.

IV.  Las personas del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos diariamente a lo largo del
proyecto.

V.  Construir proyectos en torno a individuos motivados. Darles el entorno y apoyo que necesiten, y
confiar en ellos para que consigan hacer su trabajo.

VI.  Elmétodo mas efectivo y eficiente de compartir informacion a, y dentro de un equipo de desarrollo, es
la conversacion cara a cara.

VII.  El software que funciona es la medida de progreso.

VIII.  Los procesos agiles promueven el desarrollo sostenible. Los patrocinadores, desarrolladores y
usuarios deberian ser capaces de mantener relaciones cordiales.

IX.  Laatencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio incrementan la agilidad.
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X.  Lasimplicidad el arte de maximizar la cantidad de trabajo no hecho es esencial.
XI.  Las mejores arquitecturas, requerimientos y disefios surgen de los equipos autoorganizados.

XII.  En intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre como volverse mas efectivo, entonces afina y
ajusta su comportamiento como corresponde.

A continuacion, se detallaran las caracteristicas basicas de los proyectos gestionados con metodologias agiles.

4.2 Extreme Programming (XP)

En 1999, Kent Beck describi6 en su libro Extreme Programming Explained: Embrace Change [37] la filosofia
de esta metodologia. En la propuesta original de Beck se presentaron distintas caracteristicas esenciales de XP
que son las historias de usuario, roles, practicas y procesos que posteriormente se detallaran.

XP se trata de una metodologia agil cuyo objetivo es conseguir el éxito en el desarrollo software potenciando
para ello las relaciones interpersonales y promoviendo el trabajo en equipo. Esta metodologia se basa en la
realimentacion continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios [36].

Esta metodologia es idonea para proyectos en los que existe un alto riesgo técnico con requisitos imprecisos y
cambiantes.

4.21 Historias de usuario

Las historias de usuario son la técnica empleada para especificar los requisitos. Se trata de tarjetas de papel en
las que el cliente describe los requisitos funcionales o no funcionales del sistema. Es decir, cada historia
describe las salidas requeridas, sus caracteristicas y sus funcionalidades. Luego, el cliente asigna un valor
(prioridad) a esa historia y el equipo desarrollador un coste que es medido en semanas de trabajo.

El tratamiento de estas historias es flexible, es decir, pueden eliminarse, modificarse, afiadirse nuevas o
reemplazarse en cualquier momento.

4.2.2 Roles

Los roles son los siguientes:
e Programador. Se encarga de realizar pruebas unitarias y producir el coédigo del sistema.

o C(liente. Se encarga de redactar las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide cudles se
implementan en cada iteracion centrandose en aportar mayor valor al negocio.

e Encargado de pruebas (tester). Se encarga de ayudar al cliente a redactar las historias de usuario, asi
como realizar pruebas. Los resultados que obtiene los difunde al equipo y es responsable de las
herramientas de soporte para pruebas.

o Encargado de seguimiento (tracker). Se encarga de realizar el seguimiento del proyecto, asi como
el del progreso de cada iteracion. Ademas, es responsable de controlar las estimaciones realizadas y el
tiempo real dedicado y comprueba si los objetivos son alcanzables con las restricciones de tiempo y
recursos presentes proponiendo los cambios necesarios.

o Entrenador o coach. Es el responsable del proceso global. Se encarga de proveer guias al equipo de
manera que se siga el proceso y se apliquen las practicas XP correctamente.

e Consultor. Se trata de una persona externa al equipo que se encarga de alguna funcion especifica si
ocurriera algun problema.

o Gestor (big boss). Vinculo entre programadores y clientes. Se encarga de coordinar, es decir, revisar
que el equipo trabaje en correctamente y en las condiciones adecuadas.



4.2.3

Practicas

A continuacion, se detalla una lista de buenas practicas que deben seguirse para conseguir el éxito con la
metodologia XP (figura 10):

Planificacion. Se planifica el orden en el que se van a realizar las historias de usuario y las mini-
versiones. Esta planificacion esta en constante revision.

Versiones pequeiias o mini versiones. Las versiones deben ser lo suficientemente pequefias para que
se puedan realizar con continuidad y deben ofrecer informacién util al usuario.

Metaforas. El sistema se define mediante una metafora. Esta tarea se realiza para que los clientes y
programadores empleando esas metaforas sepan de qué se esta hablando.

Diseiio simple. Se debe disefiar la funcion mas simple que pueda funcionar.
Pruebas. Se deben realizar programas de pruebas automaticas que se ejecuten con mucha frecuencia.

Refactorizacién. Consiste en mejorar la estructura interna de un disefio sin cambiar su funcionalidad
externa. Es importante realizar esta tarea para mantener su coherencia.

Programacion en parejas. Los programadores trabajan en parejas y se van intercambiando con otras
frecuentemente.

Propiedad colectiva del codigo. Cualquier programador debe estar preparado para trabajar en
cualquier parte del codigo.

Integracion continua. Las piezas de cddigo se van integrando al sistema en cuanto estén listos para
mejorar el disefio y conseguir una menor tasa de errores.

Ritmo sostenible. No se debe trabajar mas de 40 horas por semana y hay que repartir las tareas de
forma que todos los dias la cantidad de trabajo sea aproximadamente igual.

Cliente in-situ. El cliente debe estar presente y disponible para el equipo. Es decir, el cliente debe
conducir constantemente el trabajo y el equipo resolver de manera inmediata cualquier duda asociada.

Estandares de programacion. Debe haber una guia de estilo en la codificacion para tener un codigo
homogéneo.

Equipo completo. El equipo esta formado por todas aquellas personas que colaboran en el proyecto
de una manera u otra.
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Figura 10. Précticas basicas de XP. Fuente: [26].

4.24 Procesos

El ciclo de desarrollo de XP se divide en cuatro procesos:
1. Planificacion. En primer lugar, el cliente define el valor de negocio a implementar.
2. Diseiio. Se disefia el software mediante las historias de usuario.

3. Caodificacion. Los programadores desarrollan pruebas unitarias para cada una de las historias antes de
comenzar con el codigo. Una vez las pruebas son exitosas el desarrollador se centra en la
implementacion.

4. Test. Existen pruebas de aceptacion especificadas por el cliente. Es importante que existan pruebas de
regresion cuando se modifica el codigo.

4.3 Agile Unified Process (AUP)

Esta metodologia 4gil fue creada en 2002 por Scott Ambler. AUP se basa en disciplinas y entregables
incrementales con el tiempo [26].

Se enumeran los principios en los que se basa esta metodologia: simplicidad, agilidad, priorizacion de las
actividades de alto valor, independencia de las herramientas, adaptacion de la metodologia a las necesidades
del proyecto, responsabilidad de los empleados.

En la siguiente figura se refleja el ciclo de desarrollo de AUP.
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Figura 11. Ciclo de desarrollo de AUP. Fuente: [26].

Como se puede observar este ciclo se compone de 7 disciplinas y 4 fases. Las disciplinas son:

Modelado. Persigue la finalidad de entender el negocio de la organizacion y el problema del
proyecto, asi como encontrar una posible solucion.

Implementacion. Persigue la finalidad de implementar un c6digo ejecutable a partir del modelo.

Test. Persigue la finalidad de validar que el sistema cumpla sus funciones realizando pruebas capaces
de encontrar posibles fallos.

Despliegue. Se planifica la entrega del sistema.

Gestion de la configuracion. Persigue la finalidad de gestionar el acceso a los entregables del
proyecto.

Gestion del proyecto. Gestion del riesgo, gestion de los recursos humanos, etc....

Entorno. Su finalidad es revisar que los procesos Optimos, guias y herramientas estén disponibles
para el equipo.

Las disciplinas se ejecutan de forma iterativas definiendo las actividades que ejecutan el equipo de desarrollo
para construir, validar y liberal software funcional.

Por otro lado, las fases son:

1. Inmicio. En esta fase se identifica el alcance del proyecto y se lleva a cabo la aceptacion por parte de las
personas involucradas.
2. Elaboracion. En esta fase se prueba la arquitectura del sistema.
3. Construccion. En esta fase se crea el software cumpliendo con las necesidades de los involucrados.
4. Transicion. En esta fase se valida y se despliega el sistema.
44 SCRUM

Scrum es una metodologia agil que persigue el objetivo de planificar y controlar proyectos con un alto nivel de
incertidumbre debido a los cambios que pueden ocurrir [38].

51



52 Metodologias Agiles

441 Roles

En Scrum se distinguen tres roles bien diferenciados [39]:

o Dueiio del producto (Product Owner). Es la tinica persona autorizada que puede decidir las
funciones y las caracteristicas del producto. Ademds, es el responsable de maximizar el valor del
producto.

Entre las aptitudes que debe tener un buen product owner destacan: vision de negocios, facilidad de
comunicacion y excelente conocimiento del negocio.

e Scrum Master. Se encarga de que se cumplan los tiempos y los objetivos establecidos, asi como de
revisar que el equipo siga la metodologia Scrum de forma correcta.

Entre las aptitudes que debe tener un buen scrum master destacan: buen carisma para las
negociaciones, tendencia altruista, capacidad docente e instructiva y amplia capacidad para la
resolucion de problemas.

o Equipo de desarrollo (Development team Member). Este equipo esta formado por programadores,
disenadores... y son los encargados de crear el producto con los requerimientos exigidos de forma
autoorganizada.

Entre las aptitudes que debe tener un buen integrante de un equipo de desarrollo destacan: vocacion
para trabajar en equipo, profesionales expertos en su disciplina, capacidad de autogestion. ..

442 Sprints

Esta metodologia estructura el desarrollo en ciclos de trabajo llamados sprints. Un sprint es un intervalo de
tiempo que tiene dos caracteristicas fundamentales. Por un lado, su duracion es fija entre de 1 a 4 semanas y,
por otro lado, cada sprint se ejecuta de forma consecutiva, es decir, se van sucediendo uno detrés de otro [39].
Los sprints terminan en una fecha determinada y establecida y no se alargan, aunque no se haya acabado el
trabajo.

443 Ceremonias

Las ceremonias en Scrum son reuniones que se realizan de forma iterativa en cada sprint para asegurar el
cumplimiento de los objetivos.

Se enumeraran las ceremonias existentes:
¢ Reunion de planificacién del sprint.

Al comienzo de cada sprint se realiza una reunion de planificacion de éste cuyo objetivo es que el product
owner presente al equipo de desarrollo las historias de usuario prioritarias y estos comprendan el alcance
de las historias.

Una vez se comprende el alcance, el equipo se encarga de dividir esas historias en tareas que desarrollan la
funcionalidad descrita en la historia.

¢ Reunion diaria.

Las reuniones diarias se tratan de conversaciones de entre 5 y 15 minutos entre el scrum master y los
miembros del equipo. El objetivo de estas reuniones es que el scrum master conozca lo que cada miembro
del equipo ha desarrollado, qué hara en el dia actual y lo mas importante, conocer los problemas que han
tenido con el fin de resolverlos.

e Reunion de revision.

Estas ceremonias tienen lugar el ultimo dia del sprint y no tienen duracion fija. En estas reuniones los
miembros del equipo presentan al product owner las funcionalidades desarrolladas con el objetivo de que
éste las apruebe o proponga mejoras.

¢ Reunion de retrospectiva.

Esta reunion se lleva a cabo con el fin de buscar la perfeccion presentando las medidas necesarias. Se trata



de la ultima ceremonia del sprint en la que participan el scrum master, el equipo y ocasionalmente, el
product owner.

4.5 Dynamic Systems Development Method (DSDM)

Esta metodologia 4gil fue creada en los afios 90 en Reino Unido por un consorcio. El consorcio es una
organizacion no lucrativa y proveedor independiente que posee y administra el framework. Segun el manual
[40] DSDM es “el enfoque lider, probado y agil que brinda la gobernanza y el rigor junto con la agilidad y
Sflexibilidad que las organizaciones exigen hoy en dia”.

En una serie de articulos publicados por Agile Business Consortium se profundiza en el ciclo de vida de los
procesos DSDM vy estas son las fases que lo componen (ver figura 12): pre-proyecto, viabilidad, negocio,
iteracion del modelo funcional, disefio e iteracion de la estructura, implantacion y post-proyecto.

Pre-proyecto. En esta fase se revisa que el proyecto tenga un objetivo claro y sea adecuado. Sélo
entonces la organizacion debe comenzar ese proyecto. Ademas, se delibera en qué se debe invertir
teniendo en cuenta la estrategia de la empresa.

Viabilidad. Esta fase se considera el inicio formal del proyecto. Se lleva a cabo un analisis coste-
beneficio para decidir si continuar o parar en este momento.

Negocio. En esta fase se establecen las bases del proyecto con el fin de analizar el alcance de éste y
decir como ejecutarlo.

Iteraciéon del modelo funcional. En esta fase se muestra al cliente mediante prototipos las
funcionalidades que se van a cubrir con el fin de especificar requisitos mas concretos.

Diseiio e iteracion de la estructura. Esta fase complementa a la anterior ya que se lleva a cabo la
revision de los prototipos y el disefio del sistema.

Implantacion. En esta fase se muestra a los usuarios la solucion total o parcial en un entorno
operativo y los clientes validan el sistema.

Post-proyecto. En esta ultima fase se estudian cuéles han sido los beneficios alcanzados tras la
realizacion del proyecto.
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PRE-PROYECTO

Implantacion
incremental

l

POST-PROYECTO

Modelo
funcional

Figura 12. Ciclo de vida de los procesos DSDM. Realizacion propia.

La metodologia DSDM sigue los siguientes principios:
e Implicar al cliente de forma activa.
e El poder debe residir en el equipo de proyectos para que tome las decisiones.
e Proporcionar con frecuencia los entregables.
e Desarrollo iterativo e incremental.
e Los cambios pueden ser reversibles durante el desarrollo.
o El principal criterio de aceptacion de entregables es que satisfaga las actuales necesidades de negocio.
e Durante todo el ciclo de vida del proyecto se realizan pruebas.

e Comunicacion y cooperacion entre todos los involucrados.

Finalmente, DSDM asigna roles y funciones a cada persona de un proyecto que se reflejan en la figura 13.
Estos roles son: esponsor ejecutivo, visionario, usuario embajador, usuario asesor, Project manager,
coordinador técnico, lider de equipo, desarrollador, tester, recopilador, facilitador y especialistas (gestor de
calidad, integrador de sistemas, arquitectos...)



EQUIPO DE
DESARROLLO

SOPORTE

Figura 13. Roles en DSDM basados en la propuesta de DSDM Consortium. Realizacion propia.
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5 DESCRIPCION DEL JUEGO

ensefianza-aprendizaje de los alumnos y alumnas que cursen la asignatura de Proyectos incluida en cada
una de las intensificaciones del Plan de Estudios del Grado en Ingenieria de las Tecnologias de
Telecomunicacion.

Como se menciono con anterioridad, en este proyecto se propone el desarrollo de un juego de rol para la

La idea inicial nace hace algunos afios cuando la profesora titular Irene Fondon Garcia puso en marcha el
desarrollo de este juego en sus clases de la asignatura de Proyectos de Sistemas de Telecomunicacion.

El propodsito que se pretende alcanzar es la extension del juego a las otras asignaturas de las demas
intensificaciones.

En un futuro, este juego puede especializarse para cada intensificacion con preguntas y reglas concretas para
cada una de ellas.

En primer lugar, el juego esta compuesto por los siguientes elementos:
e Dado de seis caras.
e Lapices.
e Saquillo.
e Libro de master.
e (artas de personajes.
e Figuras de personajes.
e Mazo de cartas de bonificaciones.
e Mazo de cartas de penalizaciones.
e Lista de riesgos incluida en el libro de master.

El objetivo del juego se trata de conseguir el éxito de un proyecto superando una serie de eventos que iran
ocurriendo tras el transcurso de este.

Los personajes que intervendran son: el/la jefe/a de proyectos, ingeniero/a de cliente, ingeniero/a de
ejecucion, cliente, proveedor/a y el/la master del juego. Los alumnos/as de la asignatura de Proyectos deberan
desempefiar uno de estos roles formando grupos en el caso de que la clase sea muy numerosa. Es decir, el
papel de jefe/a de proyectos, puede llevarlo a cabo un alumno/a o un grupo de alumnos/as.

Para el reparto de los personajes se introduciran en una bolsa de tela negra todas las figuras que representan a
cada uno de los integrantes. Cada alumno/a o grupo de alumnos/as, ird tomando una de las figuras.

Cada individuo tiene una carta de personaje asociada (ver formato en el Anexo), la cual estd compuesta por las
siguientes habilidades:

e Liderazgo.
e Idiomas.
e  Proactividad.
e Compromiso.
e Trabajo en equipo.
e Conocimiento técnico.
e Habilidades interpersonales.
Asi, cada personaje debera configurar su carta como mejor considere, segin el papel que le haya tocado llevar
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a cabo. Para ello, debe repartir un total de seis puntos entre todas sus habilidades pudiendo quedar alguna de
estas sin puntuacion.

Por otro lado, existen dos mazos de cartas (bonificacion y penalizacion). A continuacion, se detallard su
importancia.

La historia del juego, tal como se viene realizando en las clases de la profesora titular Irene Fondén, podria dar
comienzo con el concurso de licitacion del que una empresa sale ganadora. En cambio, este planteamiento
queda fuera del alcance de este juego y la historia tiene lugar en el momento en el que se elige una empresa
ganadora del concurso de licitacion del proyecto.

La mecanica del juego es: el/la master ird contando la historia y ocurrira una serie de eventos en los que los
jugadores involucrados tendran que decidir su suerte tirando los dados.

La resolucién de cada evento: el/la jugador/a involucrado/a tira el dado. El/la master elige una de las
habilidades de la carta de personaje que tendrd un valor determinado (el que el/la alumno/a le haya asignado
previamente en la configuracion de su carta de personaje), a dicho valor se le anade el valor del dado.

La suma de los dos valores sera crucial para el fracaso o el éxito de cada evento. Si el resultado obtenido de la
suma del valor de la habilidad y el valor del dado es 1, 2 o 3, se considera fracaso absoluto. En consecuencia,
el evento tendrd un resultado muy desfavorable y el jugador sufrira la consecuencia de una de las cartas del
mazo de penalizacion que desvelara otro jugador de la partida.

Por otro lado, si el resultado de la suma es 4 o 5, el evento tendra un resultado desfavorable sin ninguna
penalizacion extra.

Por otra parte, si el resultado de la suma es 6 o 7, el evento se resolverd de manera favorable sin ninguna
bonificacion extra.

Y, finalmente, si el resultado de la suma es mayor o igual que 8, el evento tiene un resultado totalmente exitoso
y el jugador obtendra el beneficio de una de las cartas del mazo de bonificaciones que desvelara otro jugador
de la partida.

En resumen:
e  Fracaso absoluto. Suma=1,2 o0 3.

El evento tiene un resultado muy desfavorable y el jugador sufre la consecuencia de una de las cartas
del mazo de penalizacion que desvela otro jugador de la partida.

e Fracaso. Suma=4o05.

El evento tendra un resultado desfavorable sin ninguna penalizacion extra.
e Exito. Suma=607.

El evento se resuelve de manera favorable.
¢ KExito absoluto. Suma > 8.

El evento tiene un resultado exitoso y el jugador obtiene el beneficio de una de las cartas del mazo de
bonificaciones que desvela otro jugador de la partida.

5.1 Cartas de penalizaciéon o fracaso

Las cartas de penalizacion o fracaso (ver en anexo el formato de la carta), como su nombre indica, conllevan
una penalizacion para el/la jugador/a involucrado/a. El mazo de cartas de penalizacion estd compuesto por
cincuenta cartas.

Con el objetivo de conseguir la ensefianza-aprendizaje de los alumnos y alumnas, la mayoria de estas cartas
tratan cuestiones sobre la teoria general de la administracion de proyectos que se deben responder. En el caso
de dar una respuesta correcta, no se produce ningin efecto. En caso de ser incorrecta, hay una consecuencia
que depende de cada carta.



Las primeras cartas (desde la primera hasta la decimocuarta, ambas incluidas) se tratan de cartas que afiaden
dinamismo a las partidas.

Por otro lado, existen cartas formadas por preguntas de verdadero o falso en las que los/as jugadores/as
involucrados/as deben elegir entre dos opciones: que el enunciado sea cierto o que sea falso. Estas preguntas
permiten a las personas responder facilmente. Este tipo de cartas proporcionan a los/as estudiantes un 50% de
probabilidad de adivinar la opcion correcta. Por esta razon, se incluyen otro tipo de cartas con otro tipo de
preguntas con multiples opciones.

Las cartas que contienen preguntas con respuestas multiples no sélo ayudan al aprendizaje, sino que también
logran aportar eficacia al juego. Los/as jugadores/as involucrados/as deben seleccionar una de las opciones de
una lista de respuestas. Con este tipo de preguntas los/as participantes también responden facil y rapidamente.

Las cuestiones que se plantean en las cartas estan basadas en el libro de Administracion de Proyectos [41], en
el libro de Gestion de Proyectos [21] asi como, en algunas preguntas de los exdmenes de la profesora Dra. M.*
Auxiliadora Sarmiento.

e (Cartas dinamicas:
1. Baja la habilidad involucrada en ese evento en un punto.
2. Bajala habilidad involucrada en ese evento en dos puntos.

3. Lance el dado. Si el resultado es un numero par, le adjudica un punto de una de sus habilidades a otro
cargo del proyecto. Si el resultado es un nimero impar, no ocurrira nada.

4. Lance el dado. Si el resultado es un nimero impar, el/la jefe/a de proyectos le quita un punto de una
de sus habilidades. Si el resultado es un niimero par, no ocurrira nada.

5. Debe dar un punto al jefe o jefa de proyectos de la habilidad que este Gltimo prefiera.

6. Debe dar un punto al ingeniero/a de cliente de la habilidad que este ultimo prefiera.

7. Debe dar un punto al ingeniero/a de ejecucion de la habilidad que este Gltimo prefiera.

8. Debe dar un punto al cliente de la habilidad que este ultimo prefiera.

9. Debe dar un punto al proveedor de la habilidad que este ultimo prefiera.

10. Baja un punto en la habilidad que usted mismo decida.

11. Baja dos puntos en la habilidad que usted mismo decida.

12. En la siguiente jugada con bonificacion, no disfrutara de ella.

13. En la siguiente jugada, debera comunicarse mediante mimica sin decir ni una sola palabra.

14. Puede elegir entre dar tres puntos de su carta a otro jugador/a o que el/la master introduzca en la
partida un riesgo de la lista de estos.

15. Debe intercambiar su rol con el que, en ese momento, tenga menor puntuacion total en su carta de
personaje. En caso de empate, es decir, si hay varios jugadores con la misma puntuacion total, decide
el/la master.

e (Cartas con preguntas de verdadero o falso:

16. Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. Todos los sistemas de produccion incluyen
proyectos. ¢ Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es correcta, no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

17. Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. Los productos de un proyecto tienden a ser
fundamentalmente repetitivos y complejos. ¢ Verdadero o falso?
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18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

Respuesta correcta: Falso.

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. Generalmente, un proyecto tiene una meta
unica definible y una serie de objetivos especificos. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Falso. (Un proyecto tiene un objetivo tinico definido en base a una serie de metas
especificas que se irdn logrando para cumplir el proyecto).

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. Un proyecto, por regla general, es una
actividad temporal, encargada de alcanzar un objetivo especifico. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. La gestion de proyecto no se ocupa de todo
el ciclo de vida de un proyecto. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Falso.

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. La gestion de proyecto se ocupa de
multiples objetivos. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. El éxito de la mayoria de los proyectos se
puede evaluar en términos de tiempo, costo y calidad. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. Mientras més avanzado esta el proyecto,
mas costosos son los cambios.

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. En la EDT (Estructura de Desglose del
Trabajo) se incluyen tareas ademas de entregables y paquetes de trabajo.

Respuesta correcta: Falso.

Si la respuesta es correcta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad
con mayor puntuacion bajara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. La identificacion de los riesgos es un
proceso iterativo que se actualiza en cada uno de los procesos de gestion de riesgos.

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, su habilidad con
mayor puntuacion bajara en un punto.



e Cartas con multiple respuesta:

26. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. L.a mayor parte de los
proyectos tiene criterios claros de éxito expresados en término de:

a.
b.
C.
d.

Tiempo y costo.
Calidad y costo.
Tiempo y calidad.

Tiempo, costo y calidad.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

27. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Un interesado quiere
incrementar el alcance del proyecto. Usted estima que ese cambio va a retrasar el proyecto 20 dias.
(Qué es lo préximo que deberia hacer?

a.
b.
C.
d.

Buscar alternativas para comprimir la agenda y asi poder incluir el cambio.
Pedirle al patrocinador que apruebe ese cambio.
Negociar una extension del plazo para incluir el cambio.

Ninguna de las anteriores.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

28. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segun el PMI, ;en
qué grupos de procesos de direccion de proyectos es creado el presupuesto detallado del proyecto?

a.
b.
C.

d.

Inicio.
Seguimiento y control.
Planificacion.

Ejecucion.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

29. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El equipo de proyecto
acaba de completar el primer cronograma y presupuesto del proyecto. Segun el PMI, la proxima tarea
que debe realizar es:

a.
b.
C.
d.

Comenzar a identificar los riesgos.
La estructura de desglose del trabajo.
Determinar los requisitos de las comunicaciones.

Crear un grafico de barras (Gantt).

Respuesta correcta: c.
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Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

30. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segun el PMI, ;en
qué grupo de procesos de la direccion de proyectos es creada el acta de constitucion del proyecto?

a. Ejecucion.

b. Planificacion.

c. Cierre.

d. Inicio.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajard un
punto de la habilidad que decida el/la master.

31. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segun el PMI, un
primer cronograma del proyecto puede ser creado después de crear:

a. El presupuesto del proyecto.

b. La estructura de desglose del trabajo.

c. Elplan de gestion del proyecto.

d. Una valoracion detallada de los riesgos.
Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

32. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segin el PMI, una
persona que debe estar al mando durante la planificacion de la gestion del proyecto es:

a. Director del proyecto.
b. Miembro del equipo.
c. Director funcional.

d. Patrocinador.
Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

33. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segtin el PMI, ;cual
de los siguientes no es una entrada del grupo de procesos de inicio?

a. Los procesos de la compaiiia.

b. La cultura de la compaiiia.

c. EDTs histdricas.

d. Ladeclaracion del alcance del proyecto.
Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

34. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El patrocinador del
proyecto acaba de aprobar el acta de constitucion del proyecto. Segin el PMI, ;cudl es la proxima
tarea que debe realizar?

a. Empezar a completar los paquetes de trabajo.



35.

b. Terminar con la verificacion del alcance.

c. Comenzar con el control integrado de cambios.
d. Empezar a confeccionar los planes de gestion.
Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Acaban de ser
establecidas las restricciones de alto nivel del cronograma del proyecto. Segtin el PMI, ;en qué grupo
de procesos de direccion de proyectos se encuentra?

a. Inicio.

b. Planificacion.

c. Ejecucion.

d. Seguimiento y control.
Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

36. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. La EDT y el

37.

diccionario de la EDT ya estan completados. El equipo del proyecto ha comenzado a trabajar en la
identificacion de riesgos. El patrocinador contacta con el director de proyecto pidiendo que le sea
proporcionada una matriz de asignacion de responsabilidades. El presupuesto del proyecto es de
100.000 €, tiene lugar en tres paises diferentes y se emplean 14 recursos humanos. Se espera que haya
pocos riesgos y el director del proyecto ha dirigido otros proyectos similares a éste. Segiin el PMI,
(cual es la proxima tarea que realizar?

a. Valorar la experiencia del patrocinador en proyectos similares.
b. Crear una lista de actividades.
c. Asegurarse de que el alcance del proyecto sea definido.

d. Completar la prevencion de riesgos y suministrar la matriz de asignacion de
responsabilidades.

Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es correcta no suftird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Un director de
proyecto no tiene demasiado tiempo para planificar antes de que llegue la fecha de inicio del proyecto
que es obligatoria. Sin embargo, quiere moverse por la planificacion tan eficazmente como le sea
posible. Segun el PMI, ;cual de los siguientes recomendaria usted?

a. Asegurarse de tener una declaracion del alcance del proyecto completada y luego comenzar
con la EDT.

b. Crear una lista de actividades antes de crear un diagrama de red.

¢. Documentar todos los riesgos conocidos antes de documentar los supuestos de alto nivel.
d. Ultimar el plan de gestion de la calidad antes de determinar las métricas de calidad.
Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.
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38. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Para gestionar
exitosamente varios proyectos, el director de proyecto debe comprender la influencia de cada una de
las siguientes cuestiones excepto:

a. La cultura de la organizacion.

b. La estructura de la organizacion.

c. Tipo de ficheros de contratos.

d. Si la organizacion tiene o no ingresos del proyecto.
Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajard un
punto de la habilidad que decida el/la master.

39. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El director del
proyecto se esta asegurando de que todo el producto del proyecto ha sido completado de acuerdo con
todos los requisitos del plan de gestion del proyecto. ;En qué grupo de procesos de direccion de
proyectos esta?

a. Planificacion.

b. Ejecucion.

c. Seguimiento y control.
d. Cierre.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

40. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El director del
proyecto averigua que uno de los miembros del equipo ha creado su propio proceso para la instalacion
del hardware. ;Qué deberia hacer el director del proyecto?

a. Agradecer al miembro del equipo por haber creado un nuevo activo para la empresa.

b. Analizar si ese proceso es conveniente para la empresa.

c. Investigar el plan de gestion para determinar si corresponde utilizar un proceso estandar.
d. Evaluar la relacion costo-beneficio del nuevo proceso.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

41. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. ;Qué diferencia existe
entre operaciones y proyectos?

a. Las operaciones estan limitadas por restricciones de recursos, mientras que los proyectos no
estan limitados por ninguna restriccion.

b. Las operaciones generan un mismo producto o servicio de forma repetitiva, mientras que los
productos estan encaminados a conseguir un resultado unico.

c. Las operaciones son temporales y tienen un final, mientras que los proyectos son continuos y
solo finalizan cuando la empresa/organizacion desaparece.

d. Todas las anteriores.
Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.



42. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. ;Cuales son las dos
principales certificaciones profesionales internacionales relacionadas con la gestion de proyecto?

a.

b.

C.

d.

PMBOK y PMP.
PMI y PRINCE2.
PMP y PRINCE.

No existen tales certificaciones profesionales al no ser una profesion regulada.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

43. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. En tu empresa
gestionas un grupo de proyectos interrelacionados entre si, que dardn como resultado final un
producto con componentes que son resultado de cada uno de estos proyectos. ;Qué papel tienes ti?

a.

b.

C.

d.

Director de proyecto o Project Manager.
Director de programas.
Director de operaciones.

Director de portafolios.

Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

44. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. En la fase de
iniciacion de un proyecto se debe definir el alcance de alto nivel de éste. ;Qué aspectos deben
incluirse en la definicion del alcance de alto nivel?

a.
b.
C.

d.

Las necesidades del cliente y las restricciones o limites del proyecto.
Una estimacion del presupuesto y un cronograma de ejecucion.
Una descripcion técnica detallada de la solucion adoptada.

Todas las anteriores.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

45. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Tras la aparicion de
una inquietante enfermedad que ha desatado una pandemia mundial, el Gobierno de Bélgica ha
impuesto severas medidas sociales y econdmicas. Su comité de expertos ha elaborado un detallado
plan denominado “Nueva Normalidad” cuyo objetivo es la eliminacion completa de las medidas
restrictivas adoptadas. La primera fase de dicho plan se denomina “abastecimiento”. ;Cual de los
siguientes supuestos pueden ser un entregable de dicha fase?

a.

b.
C.
d.

15 millones de mascarillas quirGirgicas, 10 millones de EPIs y 10 millones de gafas
protectoras en el almacén central.

Muchos repartidores en el almacén central.
Que los sanitarios vayan a trabajar con buen humor y alegria a sus puestos de trabajo.

Laaylab.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
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punto de la habilidad que decida el/la master.

46. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. La triple restriccion
extendida estd compuesta por las siguientes variables que es necesario controlar en todos los
proyectos:

a. Coste, tiempo, alcance, comunicacion, riesgos y recursos.
b. Riesgos, calidad, coste, tiempo y recursos.

c. Alcance, coste y tiempo.

d. Ninguna de las anteriores.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajard un
punto de la habilidad que decida el/la master.

47. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El nivel de coste y de
personal en la gran mayoria de los proyectos de ingenieria:

a. Esalto al inicio del proyecto y decae a medida que avance el proyecto.

b. Es bajo al comienzo y alcanza su méaximo cuando el proyecto se aproxima a su conclusion.
c. Alcanza su maximo en las fases intermedias.

d. Ninguna de las anteriores.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

48. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. ;Quién es el principal
responsable de la gestion de calidad de un proyecto de cambio tecnologico?

a. El departamento de calidad.

b. El gerente de calidad.

c. Los miembros del equipo del proyecto responsable de asegurar la calidad.
d. El director del proyecto.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

49. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Su proyecto tiene un
retraso de 5 dias con relacion al plan original. Sin embargo, usted sabe que ese retraso fue causado
porque los miembros claves del equipo estan de vacaciones, y cuando regresen la semana proxima el
proyecto volvera a ajustarse a su linea base. Por otro lado, su cliente es muy exigente y malhumorado,
si se entera de ese pequeflo retraso en la reunién que tiene esta semana es capaz de cancelar el
proyecto. /Qué deberia hacer en su rol de director de proyecto?

a. Postergar la reunion de avance de proyecto con su cliente para la semana proxima cuando el
retraso esté corregido.

b. Informar el retraso del proyecto a su cliente en la reunion programada para esta semana.
c. No comunicar a su cliente ese pequefio retraso en la reunion de esta semana.

d. Solicitar un cambio al comité integrado de cambios.

Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es correcta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.



50. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Usted y su equipo de
proyectos estan finalizando la planificacion de la respuesta a los riesgos de un proyecto para la
apertura de 30 oficinas de una multinacional alrededor del mundo. Una de las salidas de ese proceso
sera:

a. Riesgos secundarios.

b. Riesgos identificados.

c. Lista de riesgos prioritarios.
d. Andlisis de reserva.
Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es correcta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser incorrecta, bajara un
punto de la habilidad que decida el/la master.

5.2 Cartas de bonificacion

Las cartas de bonificacion (ver en anexo el formato de la carta), como su nombre indica, implican un
beneficio para el/la jugador/a involucrado. El mazo de cartas de bonificaciones estd compuesto por cincuenta
cartas que tratan cuestiones sobre la teoria general de la administracion de proyecto que se deben responder.
En el caso de que la respuesta sea incorrecta no habra consecuencia alguna, pero en el caso de ser correcta, la
persona involucrada disfrutara de un beneficio obtenido que variara en cada carta.

Las primeras cartas (desde la primera hasta la decimoquinta, ambas incluidas) se tratan de cartas que afiaden
dinamismo a las partidas.

Por otro lado, al igual que en el mazo de las cartas de penalizacion, existen cartas formadas por preguntas de
verdadero o falso en las que los/as jugadores/as involucrados/as deben elegir entre dos opciones: que el
enunciado sea cierto o que sea falso.

Finalmente, existen las cartas que contienen preguntas con respuesta multiple. Los/as jugadores/as
involucrados/as deben seleccionar una de las opciones de una lista de respuestas.

Las cuestiones que se plantean en las cartas estan basadas en el libro de Administracion de Proyectos [41], en
el libro de Gestion de Proyectos [21] asi como, en algunas preguntas de los exdmenes de la profesora Dra. M.*
Auxiliadora Sarmiento.

e (artas dinamicas:
1. Sube la habilidad involucrada en ese evento en un punto.
2. Sube la habilidad involucrada en ese evento en dos puntos.

3. Lance el dado. Si el resultado es un ntimero par, debera aumentar un punto en la habilidad que desee.
Si el resultado es un numero impar, no ocurrira nada.

4. Lance el dado. Si el resultado es un numero impar, el/la jefe/a de proyectos decidira cual de sus
habilidades aumenta un punto. Si el resultado es un niimero par, no ocurrira nada.

5. El/la ingeniero/a de clientes debe elegir cual de las habilidades del jugador/a al que le ha tocado esta
carta, aumenta en un punto.

6. El/la ingeniero/a de ejecucion debe elegir cual de las habilidades del jugador/a al que le ha tocado esta
carta, aumenta en un punto.

7. El cliente debe elegir cual de las habilidades del jugador/a al que le ha tocado esta carta, aumenta en
un punto.

8. Ella proveedor/a debe elegir cual de las habilidades del jugador/a al que le ha tocado esta carta,
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10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

aumenta en un punto.

Aumenta un punto en la habilidad que usted mismo decida.

Aumenta dos puntos en la habilidad que usted mismo decida.

El/la master debe elegir qué habilidad del jugador/a aumenta en un punto.

En la siguiente jugada con penalizacion, quedara libre de la misma.

Puede robar dos puntos de una de las habilidades de otro jugador/a para aumentar la suya.
Puede robar un punto de una de las habilidades de otro jugador/a para aumentar la suya.

Puede intercambiar su rol con el que, en ese momento, tenga mayor puntuacion total en su carta de
personaje. En caso de empate, es decir, si hay varios jugadores con la misma puntuacion total, decide
el/la master.

Cartas con preguntas de verdadero o falso [21]:

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. La gestion de un proyecto evoluciono,
fundamentalmente, a causa de la creciente complejidad de los proyectos. ;, Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es incorrecta, no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, su habilidad
con mayor puntuacion aumentara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. Los criterios de éxito y fracaso de un
proyecto se determinan al comienzo de éste y no pueden modificarse una vez que se inicio el
proyecto. ¢ Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Falso.

Si la respuesta es incorrecta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, su habilidad
con mayor puntuacion aumentara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. La IPMA es el organismo internacional para
la orientacion de la practica global de gestion de proyecto. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Falso. (IPMA es un organismo global para la practica profesional de gestion de
proyectos).

Si la respuesta es incorrecta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, su habilidad
con mayor puntuacion aumentara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. Las fases del ciclo de vida varian en
importancia en funcion del tipo de proyecto. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Verdadero.

Si la respuesta es incorrecta, no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, su habilidad
con mayor puntuacién aumentara un punto.

Debe responder verdadero o falso a la siguiente cuestion. La gestion de proyecto no se ocupa de todo
el ciclo de vida de un proyecto. ; Verdadero o falso?

Respuesta correcta: Falso.

Si la respuesta es incorrecta, no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, su habilidad
con mayor puntuacién aumentara un punto.

Cartas con multiple respuesta:

Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Un director de
proyecto recibe una llamada de un miembro del equipo que le comunica que existe una discrepancia



entre la velocidad necesaria de un sistema fabricado en el proyecto y la velocidad especifica o
planificada. El director del proyecto estd sorprendido porque esa medida de rendimiento no fue
identificada en la planificacion. Si el director de proyecto evalia que la discrepancia justifica una
respuesta, segun el PMI, ;en qué grupo de procesos de direccion esta?

a. Inicio.

b. Ejecucion.

c. Seguimiento y control.
d. Cierre.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no suftird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

22. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Un miembro del
equipo notifica al director del proyecto que las actividades comprendidas en un paquete de trabajo no
son las mas apropiadas. Segun el PMI, ;en qué grupo de procesos de direccion se encuentra el director
del proyecto?

a. Accion correctiva.

b. Control integrado de cambios.
c. Seguimiento y control.

d. Cierre del proyecto.
Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

23. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Durante una reunién
del equipo para la planificacion del proyecto, un miembro del equipo pregunta por las mediciones que
seran usadas para juzgar el rendimiento. El miembro del equipo presiente que algunas de las
mediciones relacionadas con las actividades que le han asignado no van a ser eficaces. Segun el PMI,
Jen qué grupo de procesos de direccion sera mejor reconsiderado el proyecto?

a. Cierre.

b. Estudio de viabilidad.
c. Ejecucion.

d. Inicio.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

24. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. La gestion general
consiste en:

Desarrollar un plan de proyecto para el resultado deseado.
b. Gestionar proyectos que no requieran control del presupuesto o cronograma.

c. Planificar, organizar, dotar de personal, ejecutar, supervisar y controlar las operaciones en
curso de la empresa.

d. Soélo gestionar programas. Un programa se considera un grupo de proyectos manejados de
una manera coordinada para obtener beneficios no disponibles gestionandolos
individualmente.

69



Descripcion del Juego

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no suftira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

25. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Un directivo y un jefe
de ingenieria hablan de un cambio en un paquete de trabajo de la EDT muy importante. Después de la
reunion, el directivo contacta con el director del proyecto y le pide que complete el papeleo para hacer
el cambio. Este en un ejemplo de:

a. Atencion de la alta direccion a la gestion del alcance del proyecto.

b. Planificacion del proyecto por parte de la alta direccion.

c. Director de proyectos ocupando un puesto de coordinador o expedidor.
d. Una accion del sistema del control de cambios.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la méaster.

26. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Durante la conclusion
del proyecto, el patrocinador pide al director del proyecto que informe cémo va el proyecto. Para
preparar el informe, el director de proyecto pregunta a todos los miembros del equipo qué tanto por
ciento de su trabajo ha completado. Un miembro del equipo, que ha sido muy dificil de dirigir desde
el principio, como respuesta hace la pregunta “;tanto por ciento completado de qué?”. Cansado de
tales comentarios, el director del proyecto informa al jefe del miembro del equipo que no esta
cooperando. ;Cual de las siguientes opciones es probablemente el verdadero problema?

a. El director del proyecto no consiguié del jefe del miembro mejores recursos humanos para el
proyecto.

b. El director del proyecto no ha creado un sistema de recompensas adecuado a mejorar la
cooperacion de los miembros del equipo.

c. El director del proyecto debe de haber tenido una reunion con el jefe del miembro de equipo
la primera vez que el miembro del equipo caus6 problemas.

d. Eldirector del proyecto no tiene bien definidos los paquetes de trabajo de la EDT.
Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no suftird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

27. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segun el PMI, ;cual
es la caracteristica principal caracteristica de los grupos de procesos de direccion?

a. Iterativos.

b. Unicos.

c. Innecesarios.

d. Estandarizados.
Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

28. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segtin el PMI, todas
estas tareas ocurren durante el proceso de inicio excepto:

a. Desarrollar el acta de constitucion del proyecto.
b. Crear EDT.



C.
d.

Estimar costes.

Secuenciar actividades.

Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es incorrecta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

29. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segun el PMIL, ;qué
grupo de procesos se centra en completar los requerimientos del proyecto?

a.
b.
c.
d.

Inicio.
Planificacion.
Ejecucion.

Cierre.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

30. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segun el PMI, ;qué
grupos de procesos deben ser incluidos en cada proyecto?

a.
b.
C.
d.

Planificacion, ejecucion y cierre.
Inicio, planificacion y ejecucion.
Inicio, planificacion, ejecucion, seguimiento y control y cierre.

Planificacion, ejecucion y seguimiento y control.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no suftira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

31. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segun el PMI, ;qué
grupo de procesos de la direccion de proyecto necesita normalmente el mayor tiempo y nimero de

recursos?
a. Planificacion.
b. Disefo.
c. Integracion.
d. Ejecucion.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

32. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Segin el PMI,
(durante qué grupo de procesos el equipo mide y analiza el trabajo que esta siendo realizado en el

proyecto?
a. Inicio.
b. Ejecucion.
¢. Seguimiento y control.
d. Cierre.
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Respuesta correcta: c.
Si la respuesta es incorrecta no suftira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

33. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Imagina que te han
encomendado la direccion integral para la construccion de un centro comercial en Camas. Este
proyecto requiere una inversion estimada de 100 millones de euros y se han identificado mas de 80
interesados. ;Durante qué fase del proyecto los interesados tendran mayor influencia sobre los
impactos del proyecto en la comunidad?

a. Inicio.

b. Planificacion.

c. Ejecucion.

d. Cierre.

Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la méaster.

34. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. En un proyecto para la
construccion de un puente, se desviara un rio hasta que culmine el proyecto. Un grupo de campesinos
que viven cerca han sido identificados como interesados. Se ha intentado contactar en varias ocasiones
con estos campesinos, pero ellos no quieren cooperar con el proyecto, no estan interesados en éste y
tampoco pueden influir de alguna forma. ;Cual deberia ser la mejor estrategia?

a. Darles trabajo en el proyecto.

b. Enviarles una carta informando sobre los impactos del proyecto.

c. Ensefiarles herramientas sobre la direccion de proyectos.

d. Mantener un seguimiento constante por si cambia su estado de cooperacion y/o impacto.
Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no suftird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

35. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. ;Cual de los
siguientes enunciados es falso respecto a la estructura de desglose del trabajo?

Las actividades deben ser listadas en la secuencia en la que seran realizadas.

b. Cada punto debe tener un identificador inico.

c. La estructura de desglose del trabajo representa un 100% del trabajo que sera hecho en el
proyecto.

d. Cada nivel de una estructura de desglose del trabajo brinda progresivamente mayores
detalles.

Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara

un punto de la habilidad que decida el/la master.

36. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El objetivo basico de

un estudio de viabilidad es:

a. Determinar las actividades principales dentro del proyecto y desglosarlas en paquetes de
trabajo componentes.

b. Determinar si la organizacion tiene los recursos y capacidades requeridas para realizar el
proyecto.



C.
d.

Unir el proyecto a las metas estratégicas.

Todas las anteriores son correctas.

Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es incorrecta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

37. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. ;Por qué es
importante que el acta de constitucion del proyecto sea firmada por una persona altamente ubicada en
la organizacion?

a.
b.

d.

Porque indica la importancia relativa y la prioridad del proyecto dentro de la organizacion.

Porque proporciona autoridad al gerente del proyecto para cruzar limites funcionales cuando
se esta realizando planes y actividades del proyecto.

Porque se da una mayor credibilidad frente a la gente que esta fuera del proyecto a la que se
le puede pedir contribuir con recursos o unirse al equipo del proyecto.

Todas las anteriores son correctas.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no suftird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

38. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. En general, las
habilidades técnicas de un gerente de proyecto:

a.

C.

d.

Tienen que ser suficientemente altas para entender cuestiones técnicas y explicar decisiones
técnicas a otros.

Tienen que ser iguales o mas altas que las habilidades técnicas de cualquier otro miembro del
equipo.

No deberian ser consideradas cuando se selecciona a un gerente de proyecto.

Son el criterio mas importante para seleccionar a un gerente de proyecto.

Respuesta correcta: a.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

39. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El acta de constitucion
del proyecto es un documento expedido por:

a.
b.
C.
d.

Los interesados.
El director del proyecto.
El cliente que da inicio al proyecto.

La gerencia.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

40. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El proyecto ha
completado su ejecucion, y ahora es tiempo para que el producto del proyecto sea aceptado. ;Quién
acepta formalmente el producto?

a.

b.

El equipo del proyecto y el cliente.

El equipo de aseguramiento de calidad, el gerente general y el gerente del proyecto.
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c. Elsponsor, los interesados claves y el cliente.
d. Eldirector del proyecto, el cliente y el comité de control de cambios.
Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

41. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El acta de constitucion
del proyecto debe contener:

a. Elalcance del proyecto de forma completa.

b. Una lista de los miembros del equipo del proyecto.
c. Los hitos para los principales entregables.

d. Los objetivos del proyecto.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la méaster.

42. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El componente en el
nivel mas bajo de un EDT es llamado:

a. Tarea.

b. Subtarea.

c. Paquete de trabajo.
d. Cuenta de costos.
Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no suftird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

43. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El objetivo del plan de
gestion de alcance es:

Hacer una lista de todas las tareas que seran incluidas en el proyecto.

b. Prevenir que el alcance vaya de forma lenta, insistiendo en que todos los cambios a un plan
de proyecto sean revisados por un comité examinador.

c. Explicar el proceso por el cual los cambios del alcance seran propuestos revisados y
documentados.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

44. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. ;Por qué los
entregables deben ser desglosados en paquetes de trabajo durante el desarrollo de la estructura de
desglose del trabajo?

a. Para hacer las actividades mas faciles de gestionar.

b. Para hacer las actividades mas féciles de rastrear.

c. Para crear actividades que se puedan asignar a una sola unidad de organizacion.
d. Todas las anteriores son correctas.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no sufrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara



un punto de la habilidad que decida el/la master.

45. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Imagine que usted es
el director de proyectos para la construccion de un edificio de oficinas comerciales que tiene
caracteristicas muy similares a un proyecto de construccion realizado por su compaiiia tres afios antes.
Para comenzar con su definicion de actividades, ;cual es el mejor enfoque?

Utilizar actividades de su proyecto anterior como su lista de actividades.
Generar una lista de actividades sin mirar a la lista de actividades del proyecto anterior.

Utilizar la técnica de analisis GAP para identificar alguna diferencia entre su proyecto y el
proyecto anterior.

Utilizar una lista de actividades anterior como una herramienta para ayudarlo a la
construccion de su lista.

Respuesta correcta: d.

Si la respuesta es incorrecta no suftird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

46. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Los diagramas de

hitos:

a.
b.
C.
d.

Brindan al equipo del proyecto detalles para la toma de decisiones.
Muestran el cronograma general del proyecto y la fecha de ejecucion.
Muestran las interrelaciones.

Son excelentes herramientas de planificacion y para la realizacion del cronograma.

Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es incorrecta no suftira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

47. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Un programa se
considera que es:

a.
b.
C.
d.

Una estrategia para encargarse de los riesgos del proyecto.
Colecciones de proyectos relacionados.
Una o mas fases de un proyecto.

Ninguna de las anteriores es correcta.

Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es incorrecta no sufrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

48. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. El plan de proyecto:

a.

b.

C.

d.

Es un control de la gestion que cambiara solo intermitente y solamente en respuesta a un
cambio de alcance aprobado.

Usualmente incluye la estructura de desglose del trabajo, pero no los hitos mas importantes.
Es usado para gestionar la ejecucion del proyecto.

Incluye asuntos abiertos, pero no decisiones pendientes.

Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no suftrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
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un punto de la habilidad que decida el/la méster.

49. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. ;Cual de las
siguientes opciones involucra determinar las cantidades que seran usadas para realizar las actividades
del proyecto?

a. Planificacion de recursos.

b. Estimacion de costos.

c. Preparacion de presupuesto de costos.
d. Control de costos.

Respuesta correcta: b.

Si la respuesta es incorrecta no suftrira ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la méaster.

50. Debe responder a la siguiente cuestion eligiendo una de las posibles respuestas. Una de las salidas de
la planificacion de recursos humanos es:

a. Opciones de sueldo.

b. Contratos.

c. Roles y responsabilidades.
d. Equipos virtuales.
Respuesta correcta: c.

Si la respuesta es incorrecta no suftrird ninguna consecuencia. En caso de ser correcta, aumentara
un punto de la habilidad que decida el/la master.

5.3 Lista de riesgos

Ademas de los mazos de cartas ya detallados, existe la lista de riesgos. En la teoria de proyectos los riesgos se
clasifican en cuatro grupos (riesgos técnicos, riesgos externos, riesgos de la organizacion y riesgos
relacionados con la direccion de proyectos). En cada una de las fases de un proyecto (inicio, organizacion y
preparacion, ejecucion del trabajo y cierre) existen riesgos. Unos con mas impacto y probabilidad que otros.
Por lo que la lista de riesgos recoge cuatro clasificaciones [42]:

Riesgos técnicos (requisitos, complejidad e interfaces, tecnologia, calidad, rendimiento y fidelidad). El riesgo
técnico esta relacionado con el empleo de un nuevo disefio o enfoque que consiga mejorar el rendimiento del
proyecto o introduzca nuevas restricciones. Este riesgo puede surgir de la necesidad de maximizar las
propiedades fisicas de los procesos, sistemas o equipamientos. Ejemplos de riesgos técnicos:

o Baja fiabilidad de una tecnologia compleja.

e Empleo de una nueva tecnologia que no ha sido experimentada con anterioridad.
e Cambios en la tecnologia empleada tradicionalmente durante el proyecto.

e Baja seguridad del equipamiento.

e Incompatibilidad entre equipos que la tenian.

e Algiin material no cumple con la calidad requerida.

e Aparece otro material con otras prestaciones.

e Radiacion de los equipos.

e Deteccion de un fallo en equipos.



Riesgos externos (subcontratistas y proveedores, regulatorio, mercado, cliente y condiciones climaticas).
Estos riesgos se originan en las actividades que afectan a la direccion del proyecto y que estan fuera del control
del director de proyectos. Ejemplos de riesgos externos:

Se producen cambios en las regulaciones legales.

Se producen cambios en las regulaciones ambientales.

Se producen modificaciones en la politica de gobierno.

Se producen cambios en los gustos de los clientes.

Tienen lugar desastres climaticos (sequias, inundaciones, terremotos, aludes, incendios...).
Paros laborales.

Cambios en las tasas de interés.

Inestabilidad del contratista.

Aumento de los precios pactados.

Falta de stock de algin material.

Entrega de un material que no se corresponde con lo que se habia pedido.

Riesgos de la organizacion (dependencias del proyecto, recursos, financiacion y priorizacion). En esta
clasificacion todos aquellos aspectos relacionados con los conflictos internos que surgen en la empresa.
Ejemplos de riesgos de la organizacion:

Problemas de logistica.

Falta de soporte técnico.

Falta de financiacion.

Transporte inadecuado de mercancia.
Mala calidad del producto final.
Suspension del financiamiento.

No priorizar entre proyectos.
Accidentes laborales.

Bajas laborales.

Riesgos de la direccion del proyecto (estimacion, planificacion, control y comunicacion). En esta
clasificacion se incluyen todas aquellas practicas de administracion de proyectos que no se realizan de forma
adecuada. Ejemplos de riesgos de la direccion del proyecto:

Se enuncia un plan del proyecto incorrecto.

Subestimacion de costos.

Cambios permanentes de agenda.

No se aplican mecanismos de control de calidad adecuados.
Distribucion ineficiente del tiempo.

Gastar mas de lo presupuestado.

Retraso en la financiacion del proyecto.

Esta lista de riesgos esta incluida en el libro de master o de rol que se menciona a continuacion. El master
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puede introducir un riesgo a la partida cuando lo crea conveniente (por ejemplo, cuando le falte dinamismo).
Es decision del méster qué tipo de riesgo incluir, asi se evalta su conocimiento sobre gestion de proyectos ya
que algunos riesgos tienen mas impacto y probabilidad que otros seglin la fase en la que se encuentre el
proyecto.

Finalmente, el juego incorpora un elemento muy importante para su correcto desarrollo: el libro de master o
rol (ver portada y contraportada en el Anexo). El director o master, es el encargado de narrar y supervisar el
curso narrativo de la partida de rol. Es decir, el master define las consecuencias de los actos de los personajes y
describe las escenas que los personajes solicitan. En este libro, ademas de las reglas del juego (objeto,
personajes, mecanica. ..) mencionadas con anterioridad, se recoge la teoria general de proyectos necesaria para
el avance del juego.



6 EXPERIENCIA PILOTO

n capitulos anteriores ya se menciond que el objetivo perseguido por este proyecto consiste en la
Ecreacic')n de un juego de rol para conseguir la ensefianza-aprendizaje de los alumnos y alumnas que

cursen la asignatura de Proyectos incluida en cada una de las intensificaciones del Plan de Estudios del
Grado en Ingenieria de las Tecnologias de Telecomunicacion.

Tras definir las reglas y los elementos del juego de rol creado, se ha realizado una prueba piloto para probar la
eficacia del juego y recoger posibles mejoras. Para ello, se ha llevado a cabo una experiencia piloto en la clase
de Proyectos de Sistemas de Telecomunicacion de la profesora Dra. Irene Fondon Garcia.

La prueba piloto ha consistido en la presentacion del juego de rol al grupo de alumnos y alumnas de la clase
para posteriormente jugar una partida como reflejan las figuras 14 y 15. Finalmente, se ha realizado una
encuesta a todos los alumnos y alumnas que representan una muestra del grupo objetivo de estudio formado
por todos los alumnos de la asignatura de Proyectos de todas las intensificaciones.

Figura 15. Experiencia piloto. Realizacion propia.
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La encuesta se ha realizado a través de un formulario de Google y en ella, se han planteado diferentes
cuestiones para calificar el juego de rol en distintas areas:

e Elatractivo visual del juego de rol.

o Elaspecto innovador del juego de rol.

e Lacomunicacion y el trabajo en equipo del juego de rol.

e ;Con qué probabilidad nos recomendaria a alguien que quisiera aprender sobre gestion de proyectos?

e En conjunto, ;le ha resultado interesante esta forma de adquirir conocimientos sobre la gestion de
proyectos?

Concretamente, el nimero de alumnos y alumnas que han participado en esta encuesta suman un total de 10
personas. Los resultados obtenidos se muestran en las siguientes tablas:

Atractivo visual del juego

B 4, excelente M3, muy bien ®2, bien ®1, mal

Tabla 5. Atractivo visual del juego segun una muestra de 10 personas. Realizacion propia.

Innovacion

M4, excelente M3, muy bien ®2, bien ®1, mal

Tabla 6. Aspecto innovador del juego de rol seglin una muestra de 10 personas. Realizacion propia.



Comunicacion y trabajo en equipo

B4, excelente M3, muy bien M2, bien ®1, mal

Tabla 7. Comunicacion y trabajo en equipo del juego segin una muestra de 10 personas.

Realizacion propia.

Puntuacion general

W 4, excelente M3, muy bien ®2, bien ®1, mal

Tabla 8. Puntuacion general del juego de rol seglin una muestra de 10 personas. Realizacion propia.
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Probabilidad de recomendacion

W4, excelente M3, muy bien m2, bien ®m1, mal

Tabla 9. Probabilidad de recomendacion segun una muestra de 10 personas. Realizacion propia.

Ademds, la encuesta ha incluido una cuestion en la que los alumnos y alumnas han podido aportar ideas para
mejorar la eficacia del juego. Las mejoras sugeridas han sido:

e Laposibilidad de aumentar la puntuacion total para la configuracion de la carta de personaje.

e Una habilidad especial para cada personaje del juego que pueda activar en ciertas ocasiones para
evitar que salgan varias tiradas que muestren fracaso en la resolucion del evento.

Analizando los resultados obtenidos se llega a la conclusion de que el juego de rol es realmente potente como
herramienta de enseflanza y aprendizaje ya que permite encontrar y compartir multiples perspectivas al
explorar un tema. Sin embargo, se ha observado que la mayoria de los alumnos y alumnas muestran dificultad
a la hora de desarrollar y narrar una historia relativa a un proyecto dado. Esto puede deberse a la poca
frecuencia con la que juegan a juegos de rol. Para paliar esta situacion, se propone la visualizacion previa al
juego de algunos videos (presentes en la plataforma de YouTube) que muestran partidas de rol relativamente
cortas.

Algunas sugerencias:

e Video 1: a partir del segundo 30 muestra ejemplos sobre como comenzar una historia de un juego de
rol que el/la master podria tomar como referencia para comenzar a narrar la historia.

Enlace: https:// www.youtube.com/watch?v=P648tA4YxhY

e Video 2: la duracion de este video es mas extensa, pero muestra la historia narrada de un juego de rol.

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=anpV8qdHHgk



https://www.youtube.com/watch?v=P648tA4YxhY
https://www.youtube.com/watch?v=anpV8qdHHgk

7 CONCLUSIONES FINALES

7.1 Conclusiones y lineas futuras

En el primer capitulo de este documento, se adelantaba que uno de los retos de las universidades del siglo XXI
es la renovacion metodologica, de forma que el alumnado desarrolle més competencias que le permitan ser la
persona protagonista de la busqueda de conocimiento. Para conseguir ese reto, es necesario realizar cambios
en la planificacion de la docencia de tal forma que el/la estudiante, por un lado, aprenda a ser autbnomo/a y,
por otro lado, el profesor sea un simple guia o planificador.

De ahi surge la motivacion de la autora de este trabajo fin de grado de crear un juego de rol que permita la
enseflanza-aprendizaje sobre la gestion de proyectos, ya que los juegos de rol son una herramienta muy potente
para conseguir el reto de las universidades tal y como muestran los articulos relacionados citados.

Tras el culmen de este trabajo se ha conseguido el objetivo perseguido. Es importante destacar que, tras una
experiencia real realizada en una clase formada por 10 alumnos, esta nueva metodologia de ensefianza ha
demostrado ser optima convirtiendo al estudiante en un agente activo de su propio aprendizaje, lo cual ha
facilitado el aprendizaje de una forma significativa.

A continuacion, se exponen de forma resumida algunas de las conclusiones u observaciones relevantes, a
juicio de la autora, que han quedado patentes mientras se realizaba el proyecto:

e No se ha podido profundizar en las numerosas y variadas metodologias (tradicionales y agiles)
existentes. En posteriores trabajos, se podria ampliar este estudio aportando un enfoque mas
heterogéneo.

e La creacion de un juego de rol con reglas y elementos definidos no ha sido una tarea facil ya que
existen un gran abanico de posibilidades. Como una posible linea futura para seguir con este trabajo,
se podrian crear nuevas reglas y/o nuevos personajes.

e En cuanto a las preguntas que contienen las cartas de bonificacion y penalizacion, se podrian crear
preguntas mas especificas para cada una de las intensificaciones del Grado de Ingenieria de las
Tecnologias de Telecomunicaciones realizando asi distintas expansiones del juego.

e La partida de rol tiene lugar en el momento en el que se elige una empresa ganadora del concurso de
licitacion publico. Como una posible linea futura, la historia podria dar comienzo con el
procedimiento de licitacion publica que consiste en la contratacion donde una entidad estatal realiza
una convocatoria publica para que, en igualdad de oportunidades, los interesados presenten sus ofertas
y el ente adjudique el contrato a la propuesta mas acorde.

e La experiencia piloto llevaba a cabo en una clase real ha permitido medir la eficacia del juego, asi
como las limitaciones de éste. Respecto a las ventajas que aporta esta herramienta destacar la
comunicacion en grupo, el analisis de datos y la toma de decisiones, entre otras. En cuanto a las
limitaciones, se ha observado que en general, los alumnos/as presentan dificultad a la hora de inventar
y narrar una historia de rol.

e Finalmente, la principal limitacion de este proyecto es el alcance de la muestra. Se ha tomado una
muestra muy pequefia de personas que representan a la poblacion total objeto de estudio. Debido a
esto, los resultados del estudio no se pueden extrapolar a toda la poblacion. No obstante, esta pequeia
muestra ha ayudado para analizar ciertos aspectos del juego como metodologia educativa. Como linea
futura, ademas de todas las ideas que se han citado, seria conveniente realizar una prueba piloto con
una muestra mayor para obtener datos con mayor precision.
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ANEXOS

Contenido del libro de rol

En este apartado se incluye el contenido del libro. En las subsecciones 9.1.1 y 9.1.2 se recogen la portada y la
contraportada de éste, respectivamente.

indice
1. Instrucciones del juego
1.1. Objetivo
1.2. Personajes
1.3. Cartas de bonificacién, penalizacidn y riesgos
1.4. Mecanica
1.5. Resolucién
2. Teoria de gestion de proyectos
2.1. Conceptos basicos sobre la gestion de proyectos

2.2. Gestion de riesgos

Instrucciones del juego
Objetivo

El objetivo que se persigue con este juego es alcanzar el éxito de un proyecto superando una serie de eventos
que tendran lugar tras el transcurso de éste.

Personajes

Los personajes que intervienen son: el/la jefe/a de proyectos, ingeniero/a de cliente, ingeniero/a de ejecucion,
cliente, proveedor/a, y el/la master del juego.

Los alumnos/as de la asignatura de Proyectos deben desempefiar uno de estos roles formando grupos en el
caso de que la clase sea muy numerosa. Es decir, por ejemplo, el papel de cliente puede llevarlo a cabo un
alumno/a o un grupo de alumnos/as.

Para el reparto de los personajes se introducen en un saco negro todas las figuras que representan a cada uno
de los integrantes. Cada alumno o grupo de alumnos toma una de las figuras.

Cuando se considere, el reparto de personajes puede llevarse a cabo de distintas formas. Por ejemplo, que el
profesor/a de la asignatura asigne los papeles.

Cada intérprete tiene una carta de personaje asociada, la cual esta compuesta por las siguientes habilidades:
e Liderazgo.
e Idiomas.
e Proactividad.
e Compromiso.

e Trabajo en equipo.
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e Conocimiento técnico.
o Habilidades interpersonales.

Asi, cada personaje debera configurar su carta como mejor considere, segun el papel que le haya tocado llevar
a cabo. Para ello, debe repartir un total de seis puntos entre todas sus habilidades pudiendo quedar alguna de
éstas sin puntuacion.

Cartas

Existen dos mazos de cartas (de bonificacion y de penalizacion).

Las cartas de penalizacion o fracaso, como su nombre indica, conllevan una penalizacion para el jugador/a
involucrado/a. Ester primer mazo estd compuesto por cincuenta cartas. Del mismo modo, las cartas de
bonificacién implican un beneficio para el jugador involucrado y existen cincuenta diferentes.

Lista de riesgos

En la teoria de proyectos los riesgos se clasifican en cuatro grupos (riesgos técnicos, riesgos externos, riesgos
de la organizacion y riesgos relacionados con la direccion de proyectos). En cada una de las fases de un
proyecto (inicio, organizacion y preparacion, ejecucion del trabajo y cierre) existen riesgos. Unos con mas
impacto y probabilidad que otros. Por lo que la lista de riesgos recoge cuatro clasificaciones:

Riesgos técnicos (requisitos, complejidad e interfaces, tecnologia, calidad, rendimiento y fidelidad). El riesgo
técnico esta relacionado con el empleo de un nuevo disefio o enfoque que consiga mejorar el rendimiento del
proyecto o introduzca nuevas restricciones. Este riesgo puede surgir de la necesidad de maximizar las
propiedades fisicas de los procesos, sistemas o equipamientos. Ejemplos de riesgos técnicos:

o Baja fiabilidad de una tecnologia compleja.

e Empleo de una nueva tecnologia que no ha sido experimentada con anterioridad.
e (Cambios en la tecnologia empleada tradicionalmente durante el proyecto.

e Baja seguridad del equipamiento.

o Incompatibilidad entre equipos que la tenian.

e  Algln material no cumple con la calidad requerida.

e  Aparece otro material con otras prestaciones.

e Radiacion de los equipos.

e Deteccion de un fallo en equipos.

Riesgos externos (subcontratistas y proveedores, regulatorio, mercado, cliente y condiciones climaticas).
Estos riesgos se originan en las actividades que afectan a la direccion del proyecto y que estan fuera del control
del director de proyectos. Ejemplos de riesgos externos:

e Seproducen cambios en las regulaciones legales.

e Se producen cambios en las regulaciones ambientales.

e Se producen modificaciones en la politica de gobierno.

e  Se producen cambios en los gustos de los clientes.

o Tienen lugar desastres climaticos (sequias, inundaciones, terremotos, aludes, incendios...).
e  Paros laborales.

e Cambios en las tasas de interés.
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e Inestabilidad del contratista.

e Aumento de los precios pactados.

e Falta de stock de algin material.

e FEntrega de un material que no se corresponde con lo que se habia pedido.

Riesgos de la organizacién (dependencias del proyecto, recursos, financiacion y priorizacion). En esta
clasificacion todos aquellos aspectos relacionados con los conflictos internos que surgen en la empresa.
Ejemplos de riesgos de la organizacion:

e Problemas de logistica.

e Falta de soporte técnico.

e Falta de financiacion.

e Transporte inadecuado de mercancia.
e Mala calidad del producto final.

e Suspension del financiamiento.

e No priorizar entre proyectos.

e Accidentes laborales.

e Bajas laborales.

Riesgos de la direccion del proyecto (estimacion, planificacion, control y comunicacién). En esta
clasificacion se incluyen todas aquellas practicas de administracion de proyectos que no se realizan de forma
adecuada. Ejemplos de riesgos de la direccion del proyecto:

e Se enuncia un plan del proyecto incorrecto.

e  Subestimacion de costos.

e Cambios permanentes de agenda.

e No se aplican mecanismos de control de calidad adecuados.
e Distribucion ineficiente del tiempo.

e  (astar més de lo presupuestado.

e Retraso en la financiacion del proyecto.

El/la master puede introducir un riesgo a la partida cuando lo crea conveniente (por ejemplo, cuando le falte
dinamismo). Es decision del master qué tipo de riesgo incluir, asi se evaliia su conocimiento sobre gestion de
proyectos ya que algunos riesgos tienen mas impacto y probabilidad que otros segun la fase en la que se
encuentre el proyecto.

Mecanica del juego

La historia del juego da comienzo en el momento en el que se elige una empresa ganadora del concurso de
licitacion del proyecto.

La mecanica del juego es: el/la master ird contando la historia recogida en el libro de rol, ocurrira una serie de
eventos en los que los jugadores involucrados tienen que decidir su suerte tirando los dados.

La resolucion de cada evento: el/la jugador/a involucrado/a tira el dado. El/la master elige una de las
habilidades de la carta de personaje que tendra un valor determinado (el que el/la alumno/a le haya asignado
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previamente en la configuracion de su carta de personaje), a dicho valor se le anade el valor del dado.

La suma de los dos valores sera crucial para el fracaso o el éxito de cada evento. Si el resultado obtenido de la
suma del valor de la habilidad y el valor del dado es 1, 2 o 3, se considera fracaso absoluto. En consecuencia,
el evento tendrd un resultado muy desfavorable y el jugador sufrird la consecuencia de una de las cartas del
mazo de penalizacién que desvelara otro jugador de la partida.

Por otro lado, si el resultado de la suma es 4 o 5, el evento tendra un resultado desfavorable sin ninguna
penalizacion extra.

Por otra parte, si el resultado de la suma es 6 o 7, el evento se resolverd de manera favorable sin ninguna
bonificacion extra.

Y, finalmente, si el resultado de la suma es mayor o igual que 8, el evento tiene un resultado totalmente exitoso
y el jugador obtendra el beneficio de una de las cartas del mazo de bonificaciones que desvelard otro jugador
de la partida.

En resumen:
e Fracaso absoluto. Suma=1,2 o0 3.

El evento tiene un resultado muy desfavorable y el jugador sufre la consecuencia de una de las cartas
del mazo de penalizacion que desvela otro jugador de la partida.

e Fracaso. Suma=4o0 5.

El evento tendré un resultado desfavorable sin ninguna penalizacion extra.
e Exito. Suma=607.

El evento se resuelve de manera favorable.
e Exito absoluto. Suma > 8.

El evento tiene un resultado exitoso y el jugador obtiene el beneficio de una de las cartas del mazo de
bonificaciones que desvela otro jugador de la partida.

Teoria de gestion de proyectos
Conceptos basicos:

Segun la guia PMBOK® (que se detallara en el capitulo 4 de este documento), un proyecto es un desafio o un
esfuerzo temporal llevado a cabo para crear un producto, servicio o resultado unico. La naturaleza temporal de
los proyectos indica un principio y un final definidos. El final se alcanza cuando se logran los objetivos del
proyecto o cuando se termina el proyecto porque sus objetivos no se cumpliran o no pueden ser cumplidos, o
cuando ya no existe la necesidad que dio origen al proyecto.

Todo proyecto crea un producto, servicio o resultado tinico. Sin embargo, un proyecto seguramente requerira
tareas repetitivas. Es decir, puede haber elementos repetitivos en algunos entregables del proyecto, sin
embargo, esta repeticion no modifica la unicidad fundamental del trabajo del proyecto.

Un proyecto puede generar:
e Un producto que puede ser un componente de otro elemento o un elemento final en si mismo.
e [a capacidad de realizar un servicio.

e Un resultado tal como un producto o un documento.

5 PMBOK son las siglas de Project Management Body of Knowledge, una guia desarrollada por el Project Management Institute (PMI) que
establece un criterio de buenas practicas relacionadas con la gestion, la administracion y la direccion de proyectos mediante la
implementacion de técnicas y herramientas. Para mas informacion consultar el capitulo 4 de este documento (metodologias tradicionales).
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Otro concepto importante es el ciclo de vida del proyecto que se refiere a las distintas fases en las que se
divide el proyecto con el objetivo de hacer mas eficiente el control y la administracion. Cada fase del proyecto
se considera completa cuando finaliza la produccion de entregables. Un entregable es un bien o un servicio
claramente definidos y verificables que se producen durante el proyecto o que son su resultado.

Portada del libro
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Contraportada del libro
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Carta de bonificacion (parte delantera y trasera, respectivamente)

99




 o—
O
O
=
)
—
 o—
o
.
B
=
LN
o
)
—
o
)




Cartas de penalizacion (parte delante y trasera, respectivamente)
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Carta de penalizacion
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Carta de personaje

CARTA DE
PERSONAJE

|. LIDERAZGO:

2. IDIOMAS:

3. PROACTIVIDAD:

4. COMPROMISO:

5. TRABAJO EN EQUIPO:

6. CONOCIMIENTO TECNICO:
1. HABILIDADES
INTERPERSONALES:
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