UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE
MEXICO

FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION

ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DE SISTEMAS DE
INFORMACION: CASO SECRETARIA DE PERSONAL
DOCENTE DE LA FACULTAD DE CONTADURIA Y
ADMINISTRACION DE LA UNAM

TESIS PROFESIONAL

ANA LAURA LAZO OJEDA

Ciudad Universitaria, CdMx, 2016




e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE
MEXICO

FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION

ESTRATEGIA PARA EL DESARROLLO DE SISTEMAS DE
INFORMACION: CASO SECRETARIA DE PERSONAL
DOCENTE DE LA FACULTAD DE CONTADURIA'Y
ADMINISTRACION DE LA UNAM

TESIS PROFESIONAL PARA OBTENER EL TITULO DE:

LICENCIADO EN INFORMATICA

PRESENTA:

ANA LAURA LAZO OJEDA

ASESOR:

M. EN I.A. MARIA ESTHER JUDITH MARTINEZ GONZALEZ

MEXICO, D.F. 2015




“La vida es muy sencilla: Creas algo. La mayoria de

las veces fracasa, pero a veces funciona.

Si tienes mucho éxito, otros lo copian y entonces haces algo distinto.
El truco consisten en siempre hacer algo nuevo.”

Leonardo da Vinci



Agradecimientos

A mis padres, Ana Ojeda y Felix Lazo, por darme todo lo que un hijo quiere y necesita: Amor,
confianza y apoyo, asi como constituir para mi el gran y mejor ejemplo de vida.
Fui, soy y seré por y para ustedes, todo es por ustedes.

A mis hermanas Claudia y Mdnica por ser la alegria de mi vida y hacerme saber que jamads estaré
sola.

A mis tios, primos, abuelos y cufiado, que me han dado apoyo, carifio y consejos para la vida.

A Bulmaro Lazo. Siempre tengo presente todo lo que me ensefd.

A mi asesora Esther Martinez con quien me siento profundamente agradecida por haber
confiado en mi desde el principio, por haberme apoyado, animado, por toda su paciencia, por

darme palabras de aliento y por todas las ensefianzas que me ha dejado desde que la conozco.

A la profesora Claudia Herrera por ser tan visionaria, por su valioso apoyo, por su tiempo y por
todo el conocimiento que me ha transmitido.

A Karen Aguilar, Fabian Olguin y al equipo de desarrollo OCELIT, piezas fundamentales de esta
investigacion.

A todos y cada uno de los profesionales y académicos que estuvieron dispuestos a ayudarme en
todo momento, a darme su opinién o aportar algo para el desarrollo de este trabajo.

A quien me acompafié en mis desvelos.

A mis amigos, con los que convivi en las aulas de la FCA, sobre todo a aquellos que estuvieron
presentes durante el proceso de construccién de esta tesis: Alejandro, Itandehui, Carlos,
Eduardo, Fernando, Julio y Tofo. De igual manera a mis amigos de toda la vida: Erika, Nancy,

Alejandro, Karina, Norma, Gaby, Mario, Yanitzi, Yunuet y Quitzé.

A la Universidad Nacional Autonoma de México y a la Facultad de Contaduria y Administracion,
ha sido todo un privilegio ser parte de esta institucion.

Con carifo, Laura Lazo.




indice

B I 14 o T LT ool o o S 2
00 I o] o] 1= o o - IO T O T OO TP P PUPTOPPTTOPPRT 2
1.2, Pregunta de INVESHIZACION ..ccciiieiiiiiie ettt e e e e e e e e e e e s ree e e e e e s r e e e e e e e nnreees 4
IO T o 1o Yo 1 1] PSRRI 4
R T 0] o<1 o 1Yo L PP PRRP 4

R B © | oY1 4 Ao =T o 1= - | PP SRR 4
1.4.2. ODbjetiVos ESPECITICOS .iiiiiiiiiiiii ittt e e e e e s e e e e e s ree e e e e e s nnrees 4
1.5, JUSEIFICACION .ottt et e et e et e e s s bt e e s sbbeeesabeeeesabaeeesneeesanreeeann 5
R ST\ or- o [ol Y A =T o (ol o o [=F PSRRI 6
1.7. TipO de INVESTIZACION c...eeeiiiiee ettt e e e e et e e e e e st e e e e e e s sabbeeeeeeeesnnbaeaeeeesnnseeees 6

2. Metodologias Agiles de Desarrollo de Software y Lenguaje Unificado de Modelado. ............ccceeuunnee. 8
2.1. Definicion de MetOdOIOZIa ....cceii et e e e s e e e e et e e e e e s e brraeeeeeenes 8
2.2, AGIlIIAU... et e b et e b e e bbb e e e raeennreen 8
g2 Y =3 oY [o oY== LAY {1 L= 9

P20 T BV T =) 1o V= {1 OO 9
2.4, MOTEIOS AGIIES ...ttt ettt ettt s st ettt s et et st s eae s st s teseas et es et esesenenenas 10
2.4.0. SCRUM . ..ttt ettt rees s e e e e e ee ettt bbb s s e e e eeeeesetabsaaaaseeeeeeeeeeenessnnnnnnnsnns 10
2.4.2. Extreme Programiming (XP) .....eeee oo cuiieiie e cciiiiee e ettt e s e et e e e e et e e e e e snaaae e e e e e nanaaaeaaeean 16
2.4.3. OPENUP ...t ettt et ae e e nne e e nnaeenane s 21
2.5, CONCIUSIONES . .cei ittt ettt ettt ettt ettt ettt e e ettt e st e e st ee e e sabbeesaabbeesaabaeeesabbeessasbeeeaabaeeesaneeeesanees 25
2.6. Lenguaje Unificado de Modelado (UML) ......ccuueiiiiiieiciie ettt ettt e sre e e e e vae e e are e 26
2.6.1. Definicion de MOEIO ...cccouuviiiiiiieeee ettt et e e s e sebeee s 26
2.6.2. Modelo Conceptual d8 UML.......ccocoiiiiiiiiiiiiiiiieeieeeeeeeee et eeeeeeeeeeeeeee e e s easabaarrsraereeeeseeeeeeens 27

3. AdMINIStracion de ProyeCtoS......cciveiereeniireniiteeierenerennerenseeresesresserensessasesensessasssssssessnssssassssnssssnssssans 29
3.1. Definicion de AdmiNiSTraCion.........cooiiiiiiiiiieiee e s s 29
3.2. DefinNiCiON d& PrOYECTO .....uuiiiiieie ettt e e e et a e e e e e atb e e e e e e e nabaeeeeeeansaaneeaaaan 29
3.3. Definicidn de Administracion de ProyECLOS ......cccccuirieiieieiiiiieeeeeectrtee e e e ervrae e e e e e saarr e e e e e esaabareeaeeas 30
3.4. Project MANAGemMeENt INSELULE® ..........cccooccuiieieeeeeciteeee e eecte e e e et e e e e e e s aaae e e e e e s sabaeeeeseannnaaeeeaaean 30

3.4.1. Project Management Body of KNOWIEAGE® ...........cccuuveeiiiiciiiiiiei et e e anee e 32




4. Proceso de Construccion de la Estrategia para el Desarrollo de Sistemas de Informacion................. 41

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.
4.7.

PaNorama INICIAl ....eoeeeeee e s e e s e e b e e s neeee e 41
O N E - | (== { - 1S 42
4.1.2. Requerimientos Generales para el desarrollo de la Estrategia. ....ccccoecvveeeeiiiiiciieeeie s, 42
4.1.3. éA quién estd dirigida la Estrategia de Desarrollo? ........ccceeecciiieieececcciiieee e e 43
O B e 017t o B [ A I S 43
Criterios de Seleccion de la base MetodolOgICa ........eeeeeieciiiiiieeiccieeee e e 43
4.2.1. Seleccidn de la base MetodolOgICa.........ceuiiiiciiiiiiie e e 44
Desarrollo de los Artefactos basados en el PMBOK®........cccoiiiiiiiiiiieeie et 45
4.3.1. CaracteristiCas GENEIAlES .........ciiuii ittt e b e s e sbee e 46
4.3.2. Acta de ConstituCion del PrOYECIO.........uiiiiiiiciiiiee ettt ettt ettt e e e et e e e e e e eareeeas 46
4.3.3. Interesados €N €l PrOYECLO ...cuviiiiiie et e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e s s s e annnrearaaees 48
4.3.4. Requerimientos del SOftWAIE ........cocc i e et e e e e rre e e e e e araeeas 49
4.3.5. Creacidn de la Estructura de Desglose de Trabajo.......cccceeeeeeeeiiiiiee e 54
4.3.6. COSTOS... ceeieiiiiiiiiie e e s e e e e e 55
4.3.7. RECUISOS HUMANOS ....ceiiiiiiiiiiiiiiie ettt ettt e e s st e e e s e ae e e e e s e s nreeees 58
T8 S T =T o T oL T USRS 60
TR TR {1y = Lo USRI 61
T8 L O T - T PSP PTU PP PPI 64
4.3.11. COMUNICACION ..eteiiitieiitie ettt ettt et st et e et e sttt e bt s be e s beesabeeeabeesabeeebeesabeesneeennes 67
4.3.12. Acta de Cierre del PrOYECLO ....uceiiiicciiiieee ettt e ettt e e et e e e e e e earae e e e e e s eabare e e e e eennnraaeas 69
4.3.13. LecCiones APreNndidas ... eeiiiieiiie e eee e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e s e e aaaaaraaaraarn 71
4.3.14. MiNULAs A& REUNION .....ceiuiiiiiietie ettt ettt sttt et b e e b e st eebe e s be e e sbeeenee 72
Desarrollo de los Artefactos basados €N SCrumM.........cooiiiiiiiiiiiiie e 74
4.4.1. Lista de Producto (Product BACKIOG) ..........ccouccuuuueeiiiieiiiiieee ettt a e e 74
4.4.2. Lista de pendientes del Sprint (Sprint BACKIOg) .........cc.uueeeeeeeciiiieee et 74
Desarrollo de los Artefactos basados €n UML. ........c.cooiiiiiiiiiiiiieiiec et 75
T BV - Yo - W o] {ol=Y o] { U= SR 75
4.5.2. Especificacion de Diagramas de Casos de USO.......ccccccuiieeeiieiiiiieieeeeeciieee e esciieee e e e 76
Desarrollo del Proceso de 12 EStrat@gia. .....ueeiceccviiiieii e ettt evrre e e e e svrae e e e e e eanes 77
0 =0 o o o TSN 81




5. Estrategia para el Desarrollo de Sistemas de INnformacion ...........cceceiieeeiiireeicineeeccerececceeeeenceeenans 83

5.1. ¢A quién va dirigida esta Estrategia de Desarrollo?.........coooociiiirrrereree e 83
5.2. ¢En qué proyectos puede ser aplicCado? ... e e 83
5.3, Valores Y COMPELENCIAS uvviriieiiiiiiiiiee e ettt e e s sttt e e e e s sebtae e e e s sseaaaraeeeesesabsaeeeessssssseeeeessnssssseneesnnn 83
IR T (o] 1= TR PPRPO 85
T8 T Y o o o S 88
T ST = 1Y = OSSPSR 88
oI R Vg 1< Lot o LTS P RS OTPP 92
I B - 1 = Tole ] - e [l N = o 1= [ SRR 92
5.7.2. Acta de ConstituCion del PrOYECLO.......ciiiiicciiiiiee ettt e ettt e et e e e e aare e e e e e e aaaaeeeaeeas 92
5.7.3. 1dentificacion de INTEreSados .......coiuiiiiiiiiieieee ettt st e 93
5.7.4. Plan para la Administracion del ProyeCto........ceecicciieiiiee ettt 94
5.7.5. Lista de ReQUEIMIENTOS ...ccccii it e e e e e e e e e e e e st a e e e eeeeeeeeeeees 97
5.7.6. Estructura de Desglose de Trabajo ....cccccccuuuiiiiiiiiiiiiiieeeeecee e e e e e e e 97
5.7.7. Diagrama de Casos de Uso/Especificacion de Casos de USO.........ceceeveeeecrereeciveeeecieeeeennennn 98
5.7.8. Modelo Conceptual UML......ccoo oottt e e e s re e e e e e e e e eeees 99
5.7.9. Lista de Pendientes del SPrint ... e e e e e e e 100
5.7.10. Cronograma el SPriNt ........cooe oo e e e e e e e aaaaaaaaaaas 101
5.7.11. Acta de Cierre del PrOYECLO ....ccccciiiiiiieeeeee et e e e e e e e aeaaaaeeas 102
5.7.12. Lecciones APrendidas ........cooeeeieeiiiiiiiiiiiirire e s aeaaeaaaaaeas 102
5.8. Proceso de la Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacion. .........cccccceeeeveciieeceeecnnnenn.. 104
5.9. Modelo ConNCeptual d& UML.....cccuuiiiiiei ittt e ettt e e e e e e e e e e e e e abaae e e e e e e nnnraneas 105
SOFtWAre RECOMENAAO .. ..eeuiieiiie ittt ettt sa e st sate e s bt e s beesbeeebeesneean 106
Bibliografia RECOMENAA ........oeiiiiiiiiiiie et e e e e et r e e e e e aaaaeeeeeeennaaeeeaeeans 106

6. Resultados y conclusiones de la aplicacion de la Estrategia para el Desarrollo de Sistemas de

L3y {0 4 4T Lol T T o TR PO PP 108
Acronimos y convenio tipoBrafiCo .....ciiiiiuuiiiiiiniiiiiiuiiiiiiiiniiiieieeisieseisiesisnmesssssesssssssessssssssnes 113
REFEIENCIAS cuuuuiiiieeiiiiiiiiiiirii it treae s trsaeestrasssesteassssstenssssstesssssstensssssesnssssstsnsssssssnsssssasnnssns 114
Y 3 T= (o TN 120

Anexo 1: Acta de ConstituCion del ProYECtO .....ciivccuiiiiiei ittt e e e s evree e e e e s sanees 120

Anexo 2: 1dentificacion de INTEIESAUOS ......oiiieeeiiiiiiee et e et e e e et e e e e e e e eeaans 130




Anexo 3: Requerimientos el PrOYECTO .......ccoueiiiieiciiitrtrrrrreeeee et e e e e e e e e e e e e e e e e s e e e e eaaabaaraarreaaeseeeees 133
ANEX0 4: Creacion el WBS/EDT ...uuveiiieiiiciiiiiee ettt e e e s ettt e e e s s ettt e e e s s ssabbbeeeesssssbbbeeeesssssbbaeeseessssnees 139
ANEXO 5: COSEOS Ul PrOYECLO ..ciiiiiiiiiiee i ecciitttee ettt e ettt e e e s st e e e s s esabae e e e e s ssabeaeeeessenstaeeeesssnnnens 143
ANEXO0 6: RECUISOS HUM@NOS ..ciiiiiiiiiiiiiiiiiiir e et e e e e e e e e e 149
ANEXO 71 CrONOBIAMIA ... iieieiitiiiiiiiaeaeeeeeeeeetttttru e eeeeeeeettaesesnaaaaaaeeeeeeeseaerensnnanssssseeeeseeeeenssnsnnnnnseeeasaees 151
ANEXO 8 RIEBSEOS ..ttt ettt et e ettt et ettt ettt e e teeeeeeaeeeeeessaaaa s aaassabeabbeetaeeeeeeeaaaaeaens 154
F A Yoo e R 6 [ o = Lo [ P PP PPV PRTOPPPTP 157
ANEXO 10: COMUNICACION ..ceeuiiiieeiiiee ettt e ettt e et e et e s bt e e st e e e sabb e e e sbbeeesabeeeesabbeeesasbeeesaneeeesnreeesnnens 164
Anexo 11: Acta de Cierre del ProyECTO ....oocvviiiie ittt e e s s sbaae e e e e s sanees 167
ANEX0 12: LecCiones APrendidas....c..uueieiiicciiiiee i iiiiiieee e sttt e e e s eetere e e e s sssbereeeesssabraeeaessaanbaaeeeeesannees 170
Anexo 13: Minutas de REUNION ......coi ittt ettt e e s e e s e e e s e e e e sanre e e snneas 172
Anexo 14: Lista de pendientes del SPrint ............iuiiiiiiiiiiiiieiieeeee e r e e e e e aaaaaaas 173
Anexo 15: Especificaciones de Casos & USO.......cccccuuuiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeesccccavssrrarrereeeeeeeeeaaaaaeeas 174

Anexo 16: Cuestionario sobre la Documentacion de la Estrategia de Desarrollo de Sistemas de
INFOIMACION ettt ettt e st st st e e e s e b et st eseaaeabe st st st sessensastesees et ereaneasesessensensasansans 176

Vi



Capitulo 1.

Introduccion




1. Introduccion

En el presente capitulo se aborda el problema que da origen a esta tesis, la pregunta de
investigacion, el alcance de la misma, los objetivos, se formula la hipdtesis y se establece el tipo

de investigacion.

1.1. Problema

Actualmente, los sistemas de Informacién son una herramienta primordial para las
organizaciones ya que facilitan el manejo de grandes cantidades de informacidn, favoreciendo la
toma de decisiones y agilizando sus procesos. Es por esa razéon que en 2012, dentro de la
Secretaria de Personal Docente de la Facultad de Contaduria y Administracién de la UNAM se
comenzd a desarrollar un software denominado Sistema Integral de Gestion Administrativa
Docente (SIGAD), sistema que considera las siguientes areas funcionales:

= Departamento de seleccidn y desarrollo

= Departamento de control docente y Programas Institucionales

= Departamento de proyectos especiales

= Departamento de operacién docente

= Departamento de evaluacién docente

= Departamento de movimientos y prestaciones

= Jefatura

En el desarrollo de los primeros modulos del SIGAD participaron alumnos de los ultimos
semestres, que en equipo o de forma individual, comenzaron a desarrollar médulos del sistema,
de tal modo que:
= Cada equipo o individuo eligié su propia metodologia de desarrollo.
= Cada equipo o individuo disefié su propia documentacién para su proyecto.
= No hubo lineamientos oficiales para la codificacién o el disefo del sistema que
pudieran ayudar con el mantenimiento o desarrollo de otros mddulos del sistema
(Ejemplos: Diagramas de UML, nombre de las clases o nombres de los archivos con los

codigos).




Derivados de los eventos anteriormente mencionados:
= Se generd una documentacion inconsistente y de poco valor para el proyecto.
= Hubo retrasos en la entrega del producto.
= No hubo un control en los requerimientos del usuario, lo que provocé poca definicién

del alcance del proyecto.

Como resultado, surge la pregunta: ¢Cudl es el principal factor que genera atrasos en los
proyectos? La respuesta a esa pregunta podria ser la falta de conocimientos técnicos, falta de
entendimiento de los requerimientos o de los procesos de la organizacion, falta de
comunicacién entre los desarrolladores y el usuario o entre los mismos desarrolladores o falta
de herramientas que los ayudaran a hacer una gestién de cada proyecto. Sin embargo, los
equipos encargados del desarrollo tenian un buen conocimiento técnico, habia disponibilidad
por parte del usuario, pero hacian falta algunas herramientas que ayudaran a delimitar el
alcance del proyecto y entonces surgié otra pregunta: ¢Existe una Estrategia de Desarrollo de
Sistemas de Informacién dentro de la FCA que ayude a los estudiantes o pasantes interesados

en titularse por Desarrollo de Sistemas?

Haciendo una revisidon de la estructura de los documentos de Disefio de Sistemas que se han
hecho en la Facultad de Contaduria y Administracién de la UNAM, disponibles TESIUNAM- Tesis
del Sistema Bibliotecario de la UNAM"® se confirma que no hay una estrategia estandarizada de

desarrollo y que cada proyecto tiene su propia metodologia o marco de trabajo.

Se concluye que:
= No hay una metodologia o estrategia definida en la Facultad de Contaduria y
Administracion de la UNAM, que ayude a los alumnos en el desarrollo de su proyecto de
titulacion.
» En la primera etapa del desarrollo del proyecto del SIGAD ocurrieron eventos que
repercutieron de manera considerable en el desarrollo del mismo. Dichos eventos
derivaron de una mala gestidén del proyecto, dando como resultado una entrega tardia e

incompleta.

! http://tesis.unam.mx/




1.2. Pregunta de Investigacion
La presente tesis profesional se propone dar respuesta a la siguiente pregunta de investigacion:
¢Qué resultados se obtienen al disefiar y aplicar una estrategia de desarrollo de proyectos de

software: Caso Secretaria de Personal Docente de la FCA de la UNAM?

1.3. Hipotesis

Si se disena y aplica una estrategia de desarrollo de proyectos de software a través de un caso
practico en la Secretaria de Personal Docente de la FCA de la UNAM, podremos identificar los
elementos fundamentales que la componen, considerando el tiempo de entrega y la

administracion del proyecto.

1.4. Objetivos

A continuacidn se listan los objetivos de esta investigacion.

1.4.1. Objetivo General

Identificar los resultados del disefio y aplicacién de una propuesta de estrategia de
desarrollo que implementa proyectos de software en la Secretaria de Personal Docente
de la Facultad de Contaduria y Administracion de la Universidad Nacional Auténoma de

México, considerando el tiempo de entrega y basada en administraciéon de proyectos.

1.4.2. Objetivos Especificos

e Apoyar a estudiantes o egresados de la FCA que deseen concluir su servicio social o
trdmite de titulaciéon con el desarrollo de un sistema para la Secretaria de Personal
Docente, de manera que la estrategia presentada en este trabajo, actie como una guia
y ademas ofrezca el fortalecimiento del aprendizaje adquirido en la Licenciatura.

e Fomentar el desarrollo de sistemas para la Secretaria de Personal Docente de la FCA de

la UNAM.




1.5. Justificacion
Este trabajo de investigacién propone una Estrategia de Desarrollo de Sistemas para la
Secretaria de Personal Docente de la FCA-UNAM.
Esta estrategia, cuyo principio es adoptar practicas del desarrollo agil dejando evidencia
documentada y respaldo de los procesos de creacién del sistema, esta basada en una seleccién
de mejores practicas de modelos internacionales y estandares, principalmente:

= PMBOK®

= Scrum

= UML

De tal manera, que se eligieron componentes y herramientas para la administracion y modelado
del sistema, haciendo una seleccién de los elementos de cada componente que fueran de un
interés particular, para después estructurarlos y asi generar la Estrategia de Desarrollo, cuyo eje
central es una Estructura de Desglose de Trabajo y una serie de documentos para la

administracion del proyecto.

Esta estrategia se aplicard en un caso practico, con el fin de identificar los resultados del uso las

plantillas y documentos generados

La Estrategia de Desarrollo sera utilizada por alumnos y egresados de la FCA-UNAM gque deseen
titularse por la modalidad de Disefio de un Sistema para una Organizacién, teniendo los
siguientes beneficios:
= Usar practicas y conceptos de desarrollo de modelos internacionales, ampliando su
conocimiento y experiencia para dar pie a la obtencidon de certificaciones de valor
internacional, particularmente PMP?.
= Tener a su disposicién una serie de plantillas que podran ser usadas para la gestion de su
proyecto.
= |ntegrar un repositorio de informacidon que sirva como referencia para completar las

plantillas de su interés.

2 . ;
De la cual se hablara en el capitulo 3.




1.6. Alcance y Restricciones.

Esta Estrategia de Desarrollo de Software se orienta a:
= La Administracion de Proyectos como enfoque principal.
= Ofrecer una guia basica para el modelado de Sistemas puesto que esta dirigida a
alumnos que tienen conocimientos del tema.
No profundiza en:
= La programacion del sistema.
= Seguridad del sistema.
Asimismo, las pruebas de esta Estrategia no contemplan la implantacion del Sistema, ni

describe o presenta informacién sensible de la organizacién.

1.7. Tipo de Investigacion
En funcién a las definiciones de tipo de investigacion de Sampieri (2003) se pretende establecer
una investigacion:

e De cardcter exploratorio en relacion a la organizacion y sus procesos que nos permita
tener un panorama global con respecto a los problemas que se presentan, de tal manera,
gue se puedan establecer los elementos necesarios para cumplir los objetivos de esta
investigacion.

e A nivel descriptivo, se propone una estrategia que especifique: los perfiles de los actores
involucrados, los requerimientos de la organizacion, el ciclo de vida del proyecto de

desarrollo del sistema y los elementos de la aplicacién de la estrategia.




Capitulo 2.

Metodologias de Desarrollo De Software y
Lenguaje Unificado de Modelado (UML)




2. Metodologias Agiles de Desarrollo de Software y Lenguaje Unificado
de Modelado.

En la primera parte de este capitulo se abordard el tema de Metodologias Agiles de
Desarrollo de Software, partiendo por las definiciones de Metodologia y Agilidad, lo que
dard pie a la definicién propia de una Metodologia Agil, asi como a su contexto histérico.
Ademas, se cita el Manifiesto Agil, sus doce principios y se hace un resumen de Scrum,
Extreme Programming y OpenUP, modelos agiles que nos servirdn como base para la
Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacién.

La segunda parte del capitulo estd comprendida por una breve descripcién del modelo
conceptual UML; los bloques basicos de construccién, reglas de combinacién y mecanismos
comunes, cuya descripcién general serd la base para el desarrollo de un mapa conceptual

sobre este tema con propdsitos de esta estrategia.

2.1. Definicion de Metodologia

La Real Academia Espafiola, define al término metodologia como “Conjunto de métodos
que se siguen en una investigacion cientifica o en una exposicidon doctrinal”. De la misma
manera, define a método como “Modo de decir o hacer con orden. Modo de obrar o
proceder. Procedimiento que se sigue en las ciencias para hallar la verdad y ensefarla”.
INTECO (2009) define a una metodologia como “Un conjunto de métodos que se utilizan en
una determinada actividad con el fin de formalizarla y optimizarla. Determina los pasos a
seguir y como realizarlos para finalizar una tarea.

Si esto se aplica a la ingenieria del software, podemos destacar que una metodologia:

e Optimiza el proceso y el producto software.

e Son métodos que guian en la planificacién y en el desarrollo del software

e Define qué hacer y cudndo durante todo el desarrollo y mantenimiento de un proyecto”.

2.2.Agilidad

Palacio (2014) hace referencia al término agilidad como una necesidad de las
organizaciones de lanzar productos en un corto tiempo, entregar resultados tangibles y

tener una respuesta rapida y flexible ante un mercado cambiante. Asimismo, seiiala que “La




gestion de proyecto agil no se formula sobre la necesidad de anticipacidn, sino sobre la de

adaptacioén continua”.

2.3.Metodologias Agiles

El término Agil nace formalmente en febrero del 2001, durante una reunién celebrada en
Utah, Estados Unidos, donde un grupo de 17 profesionales de la industria del software
esbozaron valores y principios que permitieran a los equipos de desarrollo desempenar su
trabajo de una manera acelerada y con gran respuesta al cambio, todo ello como alternativa
a las metodologias de desarrollo tradicionales, cuyas principales caracteristicas son la
rigidez, resistencia al cambio y generacién de gran cantidad de documentacion. (Herrera,
2007).

Posteriormente, se cred The Agile Alliance®, una organizacion sin fines de lucro que

promueve los principios y las practicas del desarrollo agil.

2.3.1. Manifiesto Agil

La base de las metodologias agiles es el Manifiesto Agil*, en el cual se valoran:
e Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas
¢ Software funcionando sobre documentacién extensiva
¢ Colaboracién con el cliente sobre negociacién contractual

e Respuesta ante el cambio sobre seguir un plan

2.3.1.1. Doce principios del Manifiesto Agil

Ademas del Manifiesto Agil, se establecieron los siguientes 12 principios”:
I.  Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.
II. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo.
Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva

al cliente.

3http://www.agilealliance.org/
4 http://agilemanifesto.org/iso/es/
> http://agilemanifesto.org/iso/es/principles.html



http://www.agilealliance.org/

[ll. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses,
con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

IV. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

V. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

VI. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

VII. El software funcionando es la medida principal de progreso.

VIIl. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante
de forma indefinida.

IX. La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

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

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

XIl. A intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cémo ser mas efectivo para, a

continuacion, ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

2.4.Modelos Agiles

A continuacién se resumiran tres marcos de trabajo agiles.

2.4.1. SCRUM

Scrum nace formalmente en 1995, después de que uno de sus creadores, Ken Schwaber
presentara “Scrum Development Process” en OOPSLA Conference 95, también fue
desarrollado por Jeff Sutherland, (Palacio, 2014). Scrum es un marco de trabajo para el
desarrollo y mantenimiento de productos que pudieran ser grandes. Sus principales
caracteristicas son, que establece un enfoque iterativo e incremental y estd compuesto
por roles, eventos, artefactos, reglas y equipos; todos estos componentes con propdsitos

especificos estdn encaminados al éxito en el desarrollo del producto, ademas estd

10



disefado para ser adaptativo y tener respuesta al cambio, (Schwaber, 2013).

Es llamado Scrum debido a que Jeff Sutherland tomé prestado el término "SCRUM" de
una analogia que fue planteada en un estudio realizado en 1986 por Takeuchi y Nonaka,
publicado en la Harvard Business Review, en el cual Takeuchi y Nonaka comparan
equipos de alto rendimiento, multifuncionales a la formacién Scrum utilizado por los
equipos de rugby. 6
Segun Palacio (2014), Scrum es un modelo de desarrollo agil que se caracteriza por:
“ -Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la planificacion y
ejecucién completa del producto
-Basar la calidad del resultado mds en el conocimiento tacito de las personas que
trabajan en equipos auto organizados, que en la calidad de la procesos empleados.
-Solapamiento de la diferentes fases del desarrollo, en lugar de realizar una tras otra en
un ciclo secuencial o de cascada”.

“Las ventajas de Scrum son la capacidad de desarrollar e implementar alto valor, dar
prioridad al software para aumentar rdpidamente el retorno de su inversiéon, reducir la
rotacion del personal para aumentar su satisfaccién y aumentar la calidad del producto”

(Ken Schwaber, citado por Van Roojen, 2006).

2.4.1.1. El equipo Scrum

Hay tres figuras en el equipo de Scrum:

1) El Dueino de Producto (Product Owner): Es el responsable de maximizar el valor
del producto y del trabajo del Equipo de Desarrollo y de gestionar la Lista del
Producto (Product Backlog). Para que el Dueio del Producto pueda hacer su
trabajo sera necesario que toda la organizacidn respete sus decisiones, las cuales
se reflejan en el contenido y en la priorizacion de la Lista del Producto (Product

Backlog).

2) El Equipo de Desarrollo (Development Team): Formado por profesionales que

desempeiian el trabajo de entrega de un Incremento del producto “Terminado”,

6 https://www.scrumalliance.org/why-scrum
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que potencialmente se pueda poner en produccion.

Estos Equipos seran auto-organizados, multifuncionales y conformados por
profesionales con las habilidades especializadas en las diferentes areas que se
requieran. Scrum sélo reconoce el titulo de Desarrollador independientemente,
del trabajo que realicen y tampoco reconoce sub-equipos. Describe el tamafio del
Equipo de Desarrollo debe de ser lo suficientemente pequefio como para
permanecer agil y lo suficiente grande para completar una gran cantidad de
trabajo. Scrum sugiere un rango de entre 3 y 9 personas.

3) Scrum Master: Es el responsable de que Scrum sea entendido y adoptado, es un
lider que esta al servicio del Equipo de Scrum, del Dueio de Producto y de la
organizacién.

El Scrum Master colabora con el Duefio de Producto para encontrar técnicas que
ayuden a gestionar y ordenar la Lista de Producto de manera efectiva, entender
la planificacién del producto, la agilidad y cdmo practicarla, asi como facilitar los
eventos de Scrum segun se necesiten.

Con el Equipo de Desarrollo, el Scrum Master se encarga de guiar al equipo para
gue sea auto-organizado y multifuncional, para crear productos de alto valor y
estimular el progreso.

Guia y lidera a la Organizacion para la adopcidn de Scrum, planifica sus
implementaciones y ayuda a todos los empleados e interesados a entender el

marco del trabajo.

2.4.1.2. Eventos de Scrum

Los eventos de Scrum son reuniones regulares o bloques de tiempo con una
determinada duracién.

El Sprint

“El corazén de Scrum es el Sprint, es un bloque de tiempo (time-box) de un mes o menos
durante el cual se crea un incremento de producto terminado utilizable y potencialmente
desplegable. Es mas conveniente si la duracidn de los Sprints es consistente a lo largo del

esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la
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finalizacion del Sprint previo®. (Schwaber at al, 2013).

Los Sprints contienen y consisten de:
e Planificacién del Sprint (Sprint Planning Meeting):
Es una reunidn de trabajo donde el Equipo Scrum decide qué se va a realizar
durante el Sprint y se responden a dos preguntas primordiales:
1) ¢Qué puede entregarse en el Incremento resultante del Sprint que comienza?
Se trabaja para proyectar la funcionalidad que se desarrollard durante el
Sprint.
Participan el Equipo de Desarrollo y el Duefio del Producto, se ocupa la Lista
del Producto, el ultimo Incremento del producto, la capacidad proyectada del
Equipo de Desarrollo para el Sprint y el rendimiento que el equipo haya tenido
en el Sprint anterior. Del analisis y las decisiones de esta reunién, se elabora
un Objetivo del Sprint (Sprint Goal) y se eligen elementos de la Lista del

Producto cuyo desarrollo es el objetivo principal del Sprint.

2) ¢Coémo se conseguird hacer el trabajo necesario para entregar el incremento?
Una vez que se tiene el Objetivo del Sprint, el Equipo de Desarrollo tiene que
planificar cdmo es que se desarrollara la funcionalidad que formara parte del
incremento del producto “Terminado”.

De los elementos que han sido elegidos para ser desarrollados en ese Sprint,
mas el plan de desarrollo, deriva la Lista de Pendientes del Sprint (Sprint
Backlog).

Durante todo el proceso participa el Duefio del Producto y al final se le es

notificado al Scrum Master sobre la forma de trabajo para lograr el objetivo.

e Scrums Diarios (Daily Scrums):
Son reuniones de no mas de 15 minutos en donde el Equipo de Desarrollo
sincroniza sus actividades y crea planes para las siguientes 24 horas. Constituye
un medio para mejorar la comunicacion, evitar otras reuniones, identificar y

eliminar impedimentos en el desarrollo y promueve la toma rapida de decisiones.
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Durante la reuniéon, cada miembro responde:
1) ¢éQué hice ayer que ayudd al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo del
Sprint?
2) ¢Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el objetivo del
Sprint?
3) ¢éVeo algun inconveniente que evite que el Equipo de Desarrollo o yo
logremos el Objetivo del Sprint?
El Scrum Master es el encargado de asegurarse que las reuniones ocurran, sin

embargo, el Equipo de Desarrollo es el que organiza y realiza dichas reuniones.

e Revision del Sprint (Sprint Review):
Se lleva a cabo al final de cada Sprint para inspeccionar el incremento vy si se
requiere, hacer cambios a la Lista del Producto.
Participan el Equipo Scrum, el Duefo del Producto y los interesados clave que él
considere.
La idea general es que se muestre el avance y el estado actual del Producto, asi
como cuestiones de tiempo y presupuesto con el fin de tener un entendimiento

de todas las partes, mantener informado al Duefio del Producto y hacer ajustes.

e Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective):
Al final, cada Sprint es inspeccionado para crear planes de mejora para el
siguiente Sprint.
En la reunidn se inspeccionan las relaciones, procesos, herramientas y a las
personas que participaron en el Sprint. Se identifican los elementos que
necesitan mejoras para lo cual, se desarrolla un plan para que en el siguiente

Sprint sean implementadas dichas mejoras.

2.4.1.3. Artefactos de SCRUM

Son utiles para proporcionar transparencia de la informacion clave y facilitar la

inspeccién y adaptacion durante todo el proceso.




2.4.1.3.1. Lista de Producto (Product Backlog)

Contiene todo lo necesario para completar el producto, es la fuente de requisitos
para cualquier cambio a realizarse en el producto.

El contenido, disponibilidad y ordenacién es responsabilidad del Duefio del
Producto.

Esta Lista estd en constante evolucion y cambia en relacién al avance y
necesidades del producto.

Enumera caracteristicas, funcionalidades, requisitos, mejoras y correcciones del
producto.

El seguimiento del progreso hacia un objetivo, es la evaluacién del avance para la
terminacion de trabajo, la Lista del Producto es la base de esta evaluacién y en
ella se identifican el Trabajo Consumido (Burndown), avanzado (Burnup) y el Flujo

Acumulado (Cumulative flow).

2.4.1.3.2. Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog)

Esta lista la conforman todos aquellos elementos que han sido elegidos de la Lista
del Producto para ser llevados a cabo para el Sprint con la finalidad de completar
una funcionalidad que haya sido elegida para completar en ese Sprint. También

estd conformada por un plan para la entrega del Incremento del Producto.

2.4.1.4. Definicion de “Terminado”

Cada Equipo debe de tener claro lo que significa para ellos “Terminado” y deben
darle un significado a manera que el término sea transparente y entendido por
todos los miembros del Equipo. “Terminado” puede significar que se ha completado
una funcionalidad y que esta ha sido integrada, probada y se ha asegurado que

funcione de manera correcta.
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2.4.1.5. Grafico del Proceso de Scrum
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Grafico 2.1. Scrum (Deemer, 2009).

2.4.2. Extreme Programming (XP)

Extreme Programming es una metodologia agil de desarrollo de software que hace
énfasis en la adaptabilidad, ademas potencializa las relaciones interpersonales
promoviendo el trabajo en equipo, creando un ambiente cordial y preocupandose por el

aprendizaje de los desarrolladores.

En palabras de uno de sus creadores, Kent Beck (1999), “XP es una forma de desarrollar
software liviana, eficiente, de bajo riesgo, flexible, predecible, cientifica y divertida”.
Extreme Programming se fundamenta en 5 principios basicos:

I. Comunicacion

Escrita; documentando el cédigo, las pruebas unitarias, los objetivos de las clases y la
funcionalidad de métodos.

Oral; debe ser constante, fluida entre programadores y con el cliente ya que éste es

parte esencial del proyecto y debe tener disponibilidad para solucionar dudas.
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Il. Simplicidad

Debe encontrarse en la documentaciéon que se genere durante todo el proyecto, asi
como en el disefno para desarrollar mdas rdpido y para que el sistema tenga un
mantenimiento facil.

lll. Retroalimentacion

Con el cliente se lograra una retroalimentacién eficiente a través de ciclos de entrega
cortos y demostraciones de alguna funcionalidad, de esta manera se asegura que se esté
desarrollando lo que el cliente requirid.

IV. Coraje

Para mantener la simplicidad, para comunicarse con los demds, para recibir
retroalimentacién durante el desarrollo, no perder de vista lo que cliente necesita y para
perder los miedos.

V. Respeto
El respeto debe de existir entre los integrantes del equipo de desarrollo y para el trabajo

gue realizan.

2.4.2.1 Practicas de XP

A continuacién, un resumen sobre las descripciones de las Practicas de XP que hace

Letelier (2006):

> El juego de la planificacion
Cuya base es la comunicacién entre el cliente y los programadores, con el fin de
determinar qué va a resolver el software, qué es lo que tiene que estar hecho primero
y hacer estimaciones en el tiempo de entrega.

> Entregas pequeiias
Desarrollar en un plazo no mayor a 3 meses alguna funcionalidad del sistema de
manera que represente un resultado con valor para el negocio.

2> Metafora
Se usa una metafora para describir la funcion del sistema, esta metafora debe ser
entendida por el cliente y el equipo de desarrollo y el objetivo principal es facilitar el

entendimiento entre ambas partes acerca del funcionamiento del sistema.
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2 Disefio simple
El disefio del sistema debe ser lo mas simple posible, siempre tomando en cuenta las
necesidades del cliente.

* Pruebas
Se hacen pruebas unitarias que son establecidas por el cliente antes de la codificacién
y se ejecutan en cada modificacién que se hace al sistema.

» Refactorizacion
Es el proceso de mejorar el disefio del cddigo, hacerlo mas claro, simple, de mejor
calidad y listo para cualquier cambio que venga sin afectar su comportamiento
externo, (Wake, 2000).

“» Programacion en parejas
Los programadores deben trabajar en parejas para la produccién de cédigo, de esta
manera se minimizan los errores se mejora el disefio.

2 Propiedad colectiva del cédigo
Todos los programadores pueden modificar el codigo en cualquier momento.

2 Integracion continda
Una vez que un programador concluya una pieza de cédigo, debe integrarla al
sistema, esto debe ocurrir con frecuencia, de manera que haya multiples
integraciones por dia.

2 40 horas por semana
Lo maximo que el equipo de desarrollo debe trabajar son 40 hrs., con el fin de evitar
gue los programadores se fatiguen, pierdan la motivacién y comentan errores por no
estar lo suficientemente concentrados.

2 Cliente in-situ
La presencia del cliente es imprescindible, éste tiene que estar disponible el tiempo
gue el equipo lo requiera.

2 Estandares de programacion
Los estandares en el cédigo son importantes ya que representan un entendimiento

comun entre todos los programadores.
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2.4.2.2. Roles

Exrtreme Programming tiene 7 roles, a continuacion su descripcién (Letelier, 2006):

P Programador
Es la persona encargada de escribir el cddigo y ejecutar las pruebas unitarias.
b Cliente
Sus funciones son: desarrollar las historias de usuario, validar el trabajo de los
programadores a través de pruebas funcionales y asignar prioridades.
P Encargado de pruebas (Tester)
Ejecutar pruebas de forma regular y ademds ayuda al Cliente con sus pruebas
funcionales.
P Encargado de seguimiento (Tracker)
Proporciona una retroalimentaciéon acerca del grado de avance con respecto a la
estimacion inicial, ademas da seguimiento al Equipo acerca del proceso de XP.
P Entrenador (Coach)
Conocedor del proceso XP, sera el encargado proveer la pauta para que el proceso XP
sea llevado a cabo de forma correcta por todos los miembros del equipo.
b Consultor
Es un miembro externo cuya funcién es ayudar al equipo en alguna drea en especifico.
P Gestor (Big boss)
Su funcién principal es coordinar y establecer un vinculo entre el cliente y los

programadores.

2.4.2.3. Historias de Usuario

El concepto de Historias de Usuario, segln Letelier (2006) se refiere a una técnica para
recabar requerimientos del software, de manera que el cliente describa como debe ser
el sistema, qué caracteristicas debe tener y qué es lo que debe de hacer, todo esto
usando tarjetas de papel.

Las Historias de Usuario pueden ser sustituidas, eliminadas o modificadas hasta que los

programadores las comprendan y puedan implementar su contenido en pocas semanas.
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En cuanto a su contenido y estructura, no existe una regla a seguir, aunque algunos
autores sugieren que las Historias deben contener informaciéon como fecha, tipo de

actividad, nimero de Historia, prioridad, comentarios, etc.

2.4.2.4. Proceso de Desarrollo

Letelier (2006) explica que el proceso de XP consiste en 6 fases:

I. Exploracion
El cliente desarrolla su Historia de Usuario, con el fin de dar a conocer sus
requerimientos a grandes rasgos, de esta forma los desarrolladores comienzan a
familiarizarse no sélo con los requerimientos y las necesidades del cliente, también
con la tecnologia que usaran.

Il. Planificacion de la Entrega (Release)
Una vez que el cliente haya realizado su Historia de usuario, empieza por definir
prioridades, lo que da cabida a que los programadores realicen una estimacién del
esfuerzo necesario y asi puedan dar un aproximado de las fechas de entrega.

Ill. Iteraciones
Se refiere a las iteraciones sobre el sistema y se relaciona con la cuestion técnica y el
trabajo que debe realizarse para que el sistema entre a produccién. Para hacer un
plan de iteracidn, se debe tomar en cuenta las historias de usuario que aln no han
sido atendidas, el avance en el proyecto, las pruebas de aceptacidén y las tareas no
concluidas de la iteracién anterior.

IV.Produccion
Probar y revisar el rendimiento del sistema constituyen las actividades mas
importantes que se deben llevar a cabo antes de presentar el sistema al entorno del
cliente.

V. Mantenimiento
Una vez que se haya puesto en produccion la primera versidon del sistema, se deben
de llevar a cabo nuevas iteraciones y mantener el sistema funcionando.

VI.Muerte del Proyecto



Cuando ya no hay Historias de Usuario por completar significa que se han cubierto las
necesidades del cliente, lo que genera la muerte del proyecto, que también puede
ocurrir cuando el cliente ya no tiene el presupuesto para mantener el proyecto o ha

cesado la necesidad que diera origen al mismo.

2.4.2.5. Grafico del Proceso de XP.

Gréfico 2.2, Ciclo de vida del proceso de XP (Traduccién: Lazo, 2014). (Pekka, 2002)

2.4.3.0penUP

OpenUP es un proceso agil de desarrollo de software que se basa en RUP (Rational Unified
Process) la cual contiene practicas enfocadas a ayudar al equipo de desarrollo a generar un
producto de calidad y de forma eficaz. Fue desarrollada por un grupo de empresas de la
industria de TI, entre ellas IBM Corporation, quienes donaron la metodologia a la fundacion
Eclipse en 2007. (Rios, 2007).

“OpenUP es un procesos unificado que aplica un enfoque iterativo incremental dentro de un
ciclo de vida estructurado. Abraza una filosofia pragmatica, agil que se centra en la

. 7
naturaleza colaborativa del desarrollo del software”

7 http://epf.eclipse.org/wikis/openup/
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2.4.3.1. Principios

OpenUP tiene 4 principios basados en el manifiesto agil:

I. Colaborar para alinear los intereses y compartir el entendimiento.

Il. Equilibrar las prioridades para maximizar el valor de los interesados en el proyecto.

lll. Construir una arquitectura al inicio del proceso para minimizar los riesgos y planificar

el desarrollo.

IV. Evolucionar para obtener retroalimentacion y mejorar continuamente.

2.4.3.2. Roles

OpenUP tiene tres conjuntos de roles:

i) Basicos

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Analista (Analyst)

Representa a los clientes y usuarios recopilando sus preocupaciones,
aportaciones y requerimientos para entender el problema a resolver.

Arquitecto (Architect)

Es el responsable de definir la arquitectura del software y tomar decisiones
acerca del disefio y la implementacidn del sistema.

Desarrollador (Developer)

Es el responsable de la construccion del sistema, asi como el disefio, prototipos
de interfaz, pruebas unitarias e integracion de los componentes.

Administrador de Proyecto (Project Manager)

Es el encargado de la planificacién del proyecto, de coordinar las interacciones
entre los interesados y mantener al equipo enfocado en el cumplimiento de los
objetivos.

Interesado (Stakeholder)

Toda persona o grupo que sea afectada por el resultado del proyecto.

Tester

Es el responsable de las actividades de identificacidn, definicidon, implementacién,
registro de resultados y realizacion de las pruebas.

Cualquier rol (Any Role)
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Cualquier miembro del equipo que realice tareas generales.
ii) Implementacion (Deployment)

1) Desarrollador del curso (Course Developer)
Encargado de la creacién de materiales para la capacitacion a los usuarios finales.

2) Ingeniero de Implementacién (Deployment Engineer)
Es el responsable de la implementacion en el entorno de produccidn.

3) Gestor de implementacion (Deployment Manager)
Responsable de la gestién de las liberaciones de uno o mas programas o lineas de
productos.

4) Duefio del Producto (Product Owner)
Representa las necesidades del usuario final y define el trabajo en el proyecto.

5) Escritor Técnico (Technical Write)
Ayuda a los miembros del equipo a completar la documentacién necesaria para
el Propietario del producto, los Usuarios finales y personal de apoyo.

6) Entrenador (Trainer)
Ofrece formacién a los Usuarios finales, personal de apoyo o a los responsables
del mantenimiento del sistema.

iii) Ambiente (Environment)

1) Ingeniero del procesos (Process Engineer)
Provee procesos de desarrollo adecuados al equipo del proyecto para evitar
obstaculos en su trabajo.

2) Especialista de alguna herramienta (Tool Specialist)

Brinda asistencia técnica al proyecto.

2.4.3.3. Ciclo de vida OpenUP

Todo proyecto que se realiza bajo OpenUP se componen de 4 fases y cada una de ella se

divide en iteraciones, como se muestra en el Grafico 3.3.
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Gréfico 3.3. Ciclo de vida de OpenUP. (Rios, 2013)

A continuacién se describe brevemente cada una de las fases del ciclo de vida de OpenUP

(Rios, 2013):

1. Inicio (/nception Phase)
En esta fase se toman en consideracidn las necesidades de todos los participantes del
proyecto y se define el objetivo del proyecto, asi como el ambito, los limites, los criterios
de aceptacidn, el costo, un boceto de la planificacién y los casos de uso.

2. Elaboracion (Elaboration Phase)
Durante esta fase se hace el analisis y se define la arquitectura del sistema, procesos de
desarrollo, herramientas, infraestructura y entorno de desarrollo, ademas se elabora un
plan de proyecto. Esta fase dara como resultado una definicion clara de los Casos de Uso,
arquitectura del sistema y un prototipo de esta.

3. Construccion (Construction Phase)
Es en esta fase, cuando son desarrollados, probados e integrados los componentes del
sistema. Cada componente debe ser desarrollado con rapidez y calidad para obtener
incrementos ejecutables.

4. Transicion (Transition Phase)
En esta fase se hace lo referente a la introduccién del sistema en el ambiente final,

comprende la capacitacion de los usuarios finales, pruebas de versiones beta y piloto.
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2.5. Conclusiones

Con lo visto anteriormente, podemos concluir que:

e Scrum es un marco de trabajo con enfoque iterativo e incremental. Sus roles son Scrum
Master, Product Owner y Development Team, los equipos de trabajo son auto-
organizados y multifuncionales.

El concepto mas importante de Scrum es el Sprint, el cual es un bloque de tiempo en el
gue se realiza algln incremento del producto.

En Scrum también existen eventos como el Daily Scrum, Sprint Review y Sprint
Retrospective y ademds se hacen uso de artefactos tales como Product Backlog vy el
Sprint Backlog.

e XP es una metodologia que hace énfasis en las relaciones interpersonales, en el trabajo
en equipo y en crear un buen ambiente de trabajo, para ello tiene principios que deben
ser seguidos por todos aquellos que trabajen bajo este enfoque, estos principios son la
comunicacion, simplicidad, retroalimentacién, coraje y respeto. Adicionalmente XP se
basa en 12 practicas aplicables a todo el proceso de desarrollo e identifica 7 roles;
programador, cliente, encargado de pruebas, encargado de seguimiento, entrenador,
consultor y gestor.

Su proceso consta de 6 fases las cuales son: exploracidn, planificacién, iteraciones,
produccién, mantenimiento y muerte del proyecto.

El concepto clave de XP son las Historias de Usuario, la cual es una técnica para recabar
requerimientos de software.

e OpenUP aplica un enfoque iterativo incremental en un ciclo de vida estructurado vy
tiene cuatro principios derivados del manifiesto agil. Hay tres grupos de roles: los
basicos, de implementacién y de ambiente. Sus fases son: Inicio, elaboracion,

construccion y transicion.

Cada metodologia tiene estructuras diferentes, sin embargo, todas ofrecen elementos
utiles e interesantes que podemos adaptar a nuestras necesidades y podemos usar a

nuestro favor.



2.6. Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

UML es un lenguaje de modelado grafico que se utiliza para visualizar, constituir, documentar, y
especificar los artefactos de un sistema software, representando los planos de un sistema,
elementos conceptuales, procesos de negocio, funciones del sistema o elementos concretos
como las clases en un lenguaje de programacioén, una base de datos o componentes software

utilizables (Booch et al, 2006).

El Lenguaje Unificado de Modelado se comenzd a desarrollar en octubre de 1994 cuando Grady
Booch y James Rumbaugh tenian como objetivo inicial la unificacion de los métodos de Booch y
OMT, posteriormente se wunid Ivar Jacobson. Durante el afio de 1996 recibieron
retroalimentacion de la comunidad internacional relacionada con la Ingenieria de software, de
esta manera organizaciones como Digital Equipment Corporation, Hewlett-Packard, IBM,

Microsoft, Oracle, entre otras, colaboraron con la produccién de UML 1.0,

En 1997 se unieron mas organizaciones y se formé un grupo de trabajo para la semdntica. Ese
mismo afio, UML 1.1 fue aceptada por la Object Management Group, desde entonces su
mantenimiento fue asumido por la OMG Revision Task Force quien cred las versiones 1.3, 1.4y

1.5, apareciendo la versién 2.0 en el afio 2005.

2.6.1.Definicion de Modelo

Un modelo es una simplificacién de la realidad, proporciona los planos de un sistema,
pueden involucrar planos detallados o mds generales que ofrecen una vision global del

sistema en consideracion.

Se construyen modelos porque a través de ellos se puede comprender mejor el sistema que

se esta desarrollando y se consiguen 4 objetivos:

I. Visualizar como es o cdmo queremos que sea un sistema.
Il. Especificar la estructura o el comportamiento de un sistema.
lll. Nos proporcionan plantillas que nos guian en la construccién de un sistema.

IV. Documentar las decisiones que se han adoptado.
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2.6.2.Modelo Conceptual de UML

Para comprender UML, es necesario aprender tres elementos principales:

1. Tres tipos de Bloques Basicos de construccion

1.1.

1.2.

1.3.

Elementos

“Los elementos son abstracciones que representan ciudadanos de primera clase en
un modelo.” (Booch et al., 2006).

Hay elementos estructurales, de comportamiento, de agrupacion y de anotacion.
Relaciones

Para ligar elementos, se necesitan relaciones, las cuales hay de cuatro tipos;
dependencia, asociacion, generalizacion y realizacion.

Diagramas

“Un diagrama es la representaciéon grafica de un conjunto de elementos,
visualizando la mayoria de las veces con un grafo conexo de nodos (elementos) y
arcos (relaciones).” (Booch et al., 2006).

UML tiene 13 tipos de diagramas; de clases, objetos, componentes, estructura
compuesta, casos de uso, secuencia, comunicacién, estados, actividades,

despliegue, paquetes, tiempos y de visidn global de interacciones.

2. Reglas de combinacion

UML tiene reglas para construir un modelo bien formado, el cual debera de estar
semanticamente autoconsistente y en armonia como los modelos con los que se
relacione.

En UML hay reglas sintacticas y semanticas para nombres, alcance, visibilidad,

integridad y ejecucion.

3. Mecanismos comunes

UML tiene mecanismos que son aplicados en todo el lenguaje de forma consistente,
con el fin de hacer la construccién de los diagramas mas simple y armoniosa al

ajustarse a un patrén de caracteristicas comunes.
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Capitulo 3.

Administracion de Proyectos

28



3. Administracion de Proyectos

La Administracién de Proyectos es el proceso de planear, organizar, dirigir y controlar
actividades, recursos y personas para cumplir algin objetivo. Es el tema que se aborda en el
presente capitulo, en donde se comienza por definir de manera separada los conceptos de
Administracion y de Proyecto, lo que nos va conducir a la definicion de Administracidon de
Proyectos segln algunas de las organizaciones mas reconocidas internacionalmente en este
ambito, como el Project Management Institute® de la cual dedicamos un apartado en este
capitulo. Posteriormente, incluimos un resumen del contenido del Project Management Body
of Knowledge® quinta version, estandar y guia de la profesién de la Administraciéon de

Proyectos, desarrollado por el PMI®,

3.1. Definicion de Administracion

Minch (2010) define a la administracion como “Un proceso a través del cual se coordinany
optimizan los recursos de un grupo social con el fin de lograr la maxima eficiencia, calidad,

productividad y competitividad en la consecucidn de sus objetivos”.

De la misma forma, Cleland, D. y King, W. (1983) la definen como “La planeacién,
organizacién y control de los recursos para lograr un objetivo a corto plazo”.

Ambas definiciones coinciden en que existen recursos humanos y materiales para cumplir
un objetivo, pero no basta con cumplirlo, se necesitan usar los recursos de manera
eficiente, logrando la maxima calidad y productividad.

Se puede concluir que la administracion es un proceso de planeacién, control vy

optimizacién de recursos humanos y materiales para lograr un objetivo.

3.2. Definicion de Proyecto

Segun el Project Management Institute® “Un proyecto es un esfuerzo temporal que se
lleva a cabo para crear un producto, servicio o resultado Unico” por lo tanto, un proyecto
tiene un principio y un fin definido y éste llega cuando se alcanzaron los objetivos, no

pueden ser alcanzados o ya no exista la necesidad del proyecto. Puede involucrar una

® http://www.pmi.org/About-Us.aspx
% http://www.pmi.org/




persona hasta una organizacidn y se pretende que el servicio, producto o resultado Unico

sea duradero con impacto social, econémico o ambiental.

Prince2™ (Project In Controlled Environments) es un método basado en procesos para la
gestion eficaz de proyectos que es ampliamente utilizado por el Gobierno del Reino Unido,
define un proyecto como “Una organizacidon temporal que se crea con el propdsito de la
entrega de uno o mas productos de negocio de acuerdo a un caso de negocio".11

Por lo tanto, se podria concluir que un proyecto nace a raiz de una necesidad y para cubrirla

se ejecutan una serie de actividades cuyo objetivo es el desarrollo de un producto, servicio

o resultado Unico en un tiempo determinado.

3.3. Definicion de Administracion de Proyectos

El Project Management Institute® define a la Administracion de Proyectos como “La
aplicacion de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a las actividades del
proyecto para cumplir con los requisitos del mismo” (PMBOK®, 2013).

Si se toman en cuenta las definiciones anteriormente citadas, entonces se sostiene que la
Administracion de Proyectos es la planeacién, control y optimizacidn de recursos para
generar un producto, servicio o resultado Unico en un tiempo determinado y es una
competencia estratégica para las organizaciones que les permite vincular los resultados del

proyecto a los objetivos del negocio y tener mayor competitividad.

En funcion de lo antes mencionado, se puede decir que la Administraciéon de Proyectos
consiste en usar técnicas, herramientas, habilidades y conocimientos para planificar,
coordinar y dar seguimiento a todas aquellas actividades, procesos y recursos destinados a

cubrir el objetivo del proyecto.

3.4. Project Management Institute®

Fundado en 1969, el Project Management Institute® (PMI®) es la asociacion sin fines de

lucro mas grande en el mundo dedicada a desarrollar la Administracion de Proyectos. Para

10 http://www.prince2.com/rest-world/training
1 http://www.prince2.com/what-is-prince2
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2013 tenia mds de 700,000 miembros, profesionales certificados y voluntarios en al menos

270 Capitulos™ en alrededor de 125 paises. **

Ofrece certificaciones que reconocen los conocimientos y competencias en Administracién
de Proyectos, las cuales son:
= Certified Associate in Project Management (CAPM)®
»  Project Management Professional (PMP)®
»  Program Management Professional (PgMP)®
=  Portfolio Management Professional (PfMP)®
= PMI Agile Certified Practitioner (PMI-ACP)®
=  PMI Risk Management Professional (PMI-RMP)®
= PMI Scheduling Professional (PMI-SP)®
=  OPM3® Professional Certification
»  PMI Professional in Business Analysis (PMI-PBA)s***
Asimismo ha publicado:15
= Estandaresy guias:
o A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK®
Guide)
o The Standard for Program Management
o The Stander for Portfolio Management
o Organizational Project Management Maturity Model (OPM3®)
= Practicas:
o Practice Standard for Project Risk Management
o Practice Standard for Earned Value Management
o Practice Standard for Project Configuration Management
o Practice Standard for Work Breakdown Structures

o Practice Standard for Scheduling

2 Un Capitulo es una asociacién por ubicacidn geografica de profesionales certificados.

3 PMI-Find out about us. https://www.youtube.com/watch?v=LQIIQk-D_l0&feature=youtu.be

" El examen para obtener esta certificacion se encuentra en periodo piloto de mayo a agosto del 2014.
http://www.pmi.org/Certification/PMI-Professional-in-Business-Analysis-PMI-PBA.aspx

!> Library of PMI Global Standards http://www.pmi.org/PMBOK-Guide-and-Standards/Standards-Library-of-PMI-
Global-Standards.aspx
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o Practice Standard for Project Estimating
o Practice Standard Competency Development Framework
= Extensiones de los estandares del PMI®:
o Software Extension to the PMBOK® Guide.
o Construction Extension to the PMBOK®
o Government Extension to the PMBOK®
= Guias Practicas:
o Implementing Organizational Project Management: A Practices Guide
o Navigating Complexity: A Practices Guide

o Managing Change in Organizations: A Practices Guide

Ha publicado el Code of Ethics and Professional Conduct del Project Management Institute®,
donde se precisan expectativas y obligaciones de los profesionales de la direcciéon de
proyectos.

Ademas tiene un programa de Proveedores de Educacion Registrados (REP), actividades de
investigacion de la profesidn, organiza congresos y simposios y tiene publicaciones como

Project Management Journal® PM Network®y PM Today®

3.4.1. Project Management Body of Knowledge®

La Guia del PMBOK® quinta edicion se define como un estandar y guia para la profesion de
direccién de proyectos, por lo tanto es un documento formal que describe normas,

métodos, procesos y practicas establecidas para dicha profesion.

Proporciona pautas y define a la direccién de proyectos y otros conceptos relacionados,
también describe su ciclo de vida y los procesos conexos.

Se compone por 13 capitulos. Las primeros dos capitulos son la introduccién a los
conceptos claves de la administracidon de proyectos, el tercero presenta la norma y un
resumen de los procesos considerados como buenas practicas, del cuarto al decimo
tercero es la estructura del la Guia del PMBOK®.

Los propdsitos de la Guia del PMBOK® son:
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= |dentificar conocimientos, procesos, habilidades, herramientas y técnicas
fundamentales de la direccion de proyectos reconocidos como buenas
practicas.

» Proporcionar y promover un vocabulario comun en el ambito de la direccién de

proyectos.

3.4.1.1. Grupos de Procesos

La Guia del PMBOK® define a un proceso como “Un conjunto de acciones y actividades
interrelacionadas realizadas para obtener un producto, resultados o servicio
predefinido. Cada proceso se caracteriza por sus entradas, por las herramientas y
técnicas que puedan aplicarse y por las salidas que se obtienen”.

Describe 5 grupos de procesos: inicio, planeacién, ejecucidn, seguimiento y control y

cierre.

Monitoreo y Control

aneaci

Comienzo del Fin del Proyecto

Cierre

Proyecto

cucio

Grafico 3.1. Grupos de Procesos de la Direccién de Proyectos. PMBOK® (2013)

A continuacidén se describe brevemente cada Grupo de Procesos:
F Inicio
Este grupo de procesos se enfoca a la definicién de un nuevo proyecto o una nueva

fase de algun proyecto. Para ello identifica a todas las partes interesadas en el
proyecto, tanto internas como externas asi como su influencia en el proyecto.
Ademas es desarrollado una Carta del proyecto que contiene el alcance del mismo,

recursos financieros, limites de tiempo, objetivos, lista de entregables etc.
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Una vez que la Carta del Proyecto es aceptada entonces se da inicio formal al
proyecto.

Este grupo de Procesos tiene como propdsito alinear las expectativas de todas las
partes interesadas con los objetivos del proyecto, asi como establecer la vision
general del proyecto.

Planeacion
Todos los procesos agrupados en planeacion estan enfocados a desarrollar el curso

de accién para alcanzar los objetivos del Proyecto.

Se desarrolla el Plan de Gestidon del Proyecto, asi como los documentos que seran
utilizados a lo largo del mismo. Este plan contiene todos los aspectos relacionados
con el tiempo, costo, alcance, recursos humanos, calidad, riesgos, adquisiciones y los
compromisos de todas las partes interesadas en el proyecto.

El propdsito de este grupo de procesos es trazar la estrategia y la tactica, el curso de
accién y la ruta para completar el proyecto de forma exitosa.

Ejecucion

Este grupo de procesos esta orientado a completar el trabajo definido en el Plan de
Gestidn del Proyecto.

Es aqui cuando se coordinan las personas, los recursos y las expectativas de las
partes interesadas.

Es natural que haya cambios en el plan original, desde riesgos no previstos, gastos
no contemplados y se requiere hacer un analisis de cdmo podrian afectar estos
cambios en el Plan de Gestion del Proyecto y actualizar o ajustar el plan de ser
necesario.

Seguimiento y Control
Revisar el avance, dar seguimiento al Plan de Gestién y realizar los cambios

necesarios de plan las actividades principales que se ejecutan en este grupo de
procesos, en pocas palabras mide el rendimiento del proyecto e identifica las
variaciones en el plan de gestion.

Cierre
Este grupo de procesos se enfoca a finalizar el proyecto formalmente y verificar que

todos los procesos y todas las obligaciones contractuales se hayan cumplido.
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Durante el cierre del proyecto puede ocurrir que se obtiene la aceptacion del cliente
o del patrocinador, la realizacién de una revision completa del proyecto,
documentar lecciones aprendidas, archivar todos los documentos relacionados al

proyecto para que sean utilizados como datos histéricos o cerrar adquisiciones.

3.4.1.2. Areas del Conocimiento

Todos los procesos pertenecientes a algun grupo de los anteriormente citados estan

divididos también por Areas de Conocimiento.

La Guia del PMBOK® define un Area del Conocimiento como “Un conjunto de
conceptos, términos o actividades que conforman un ambito profesional, de gestion de
proyectos o drea de especializacién”.

En la Guia del PMBOK® hay 10 areas del conocimiento, las cuales se describen a

continuacion:

4. Integracion
Identifica, define, combina, unifica y coordina los procesos y actividades para la

gestion del proyecto, cumplimiento de los requisitos y terminacion del proyecto.
Los procesos pertenecientes a esta drea son:
4.1 Develop Project Charter
4.2 Develop Project Management Plan
4.3 Direct and Manage Project Work
4.4 Monitor and Control ProjectWork
4.5 Perform Integrated Change Control

4.6 Close Project or Phase

5. Alcance
En esta area del conocimiento se incluyen los procesos para definir todo el trabajo a

realizarse para completar el proyecto. Su objetivo es delimitar y controlar lo que se
incluye y lo que no se incluye en el proyecto.
Esta area integra los siguientes procesos:

5.1 Plan Scope Management
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5.2 Collect Requirements
5.3 Define Scope

5.4 Create WBS

5.5 Validate Scope

5.6 Control Scope

6. Tiempo

8.

El objetivo de esta area es gestionar el tiempo en el que se va a completar el
proyecto para garantizar estard listo en el lapso de tiempo establecido.
Los procesos de esta area son:

6.1 Plan Schedule Management

6.2 Define Activities

6.3 Sequence Activities

6.4 Estimate Activity Resources

6.5 Estimate Activity Durations

6.6 Develop Schedule

6.7 Control Schedule

. Costo

Esta Area del Conocimiento se encarga de presupuestar y controlar los costos del
proyecto con el objetivo de que el costo total del proyecto quede dentro del
presupuesto antes aprobado.
El Costo esta integrado por los siguientes procesos:

7.1 Plan Cost Management

7.2 Estimate Costs

7.3 Determine Budget

7.4 Control Costs

Calidad
El propésito fundamental de esta Area es que el proyecto satisfaga las necesidades

para el cual fue desarrollado, para ello es necesario determinar objetivos, politicas y
procedimientos de calidad, asi como la mejora continua de estos procesos.

La calidad integra los siguientes procesos:
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8.1 Plan Quality Management
8.2 Perform Quality Assurance

8.3 Control Quality

9. Recursos Humanos
El equipo de proyecto esta conformado por aquellas personas que tienen roles y

responsabilidades para llevar a cabo actividades que completen el proyecto.
Esta area del conocimiento tiene procesos para organizar, gestionar y conducir a
este equipo.
Los procesos que integran a esta area son:
9.1 Plan Human Resource Management
9.2 Acquire Project Team
9.3 Develop Project Team

9.4 Manage Project Team

10. Comunicacion
Se dice que el éxito de un proyecto se basa principalmente en la comunicacion

(Morera, 2012), ya que una comunicacién eficaz es el puente entre todos los
interesados e involucrados en el proyecto, por ello los procesos de esta area tienen
el objetivo de que toda la informacidon del proyecto sea generada, recopilada,
distribuida, almacenada y esté a la disposicién de todos de manera oportuna.
Esta drea estd compuesta por los siguientes procesos:

10.1 Plan Communications Management

10.2 Manage Communications

10.3 Control Communications

11. Riesgos
La Guia del PMBOK® define un riesgo como “Un evento o condicidn incierta que, si
sucede, tiene un efecto en por lo menos uno de los objetivos del proyecto. Los
objetivos pueden incluir el alcance, cronograma, costo o calidad”.
Por ello, se incluyen procesos para identificar, analizar y planear una respuesta, en
caso de que un riesgo suceda.

Riesgos estd compuesta por los siguientes procesos:
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11.1 Plan Risk Management

11.2 /dentify Risks

11.3 Perform Qualitative Risk Analysis
11.4 Perform Quantitative Risk Analysis
11.5 Plan Risk Responses

11.6 Control Risks

12. Adquisiciones
Cuando se desarrolla un proyecto puede que haya la necesidad de adquirir

productos o solicitar servicios que estan fuera del alcance del equipo de trabajo, es
por ello, que los procesos de esta area estan enfocados a la gestion de contratos y
6rdenes de compra del equipo de trabajo.
Esta drea la componen los siguientes procesos:

12.1 Plan Procurement Management

12.2 Conduct Procurements

12.3 Control Procurements

12.4 Close Procurements

13.Interesados

Los Interesados, segun la Guia del PMBOK® quinta edicién, son “Personas, grupos u
organizaciones que pueden afectar, ser afectados por alguna decision, actividades o
resultado del proyecto”. Esto quiere decir que engloba usuarios, patrocinadores,
proveedores, clientes o cualquier persona que participe activamente.
Es por ello que la Guia del PMBOK® considera fundamental la identificacién de todos
los Interesados y sus expectativas para crear estrategias para que su participacion
sea efectiva durante todo el proyecto.
Los procesos que integran esta area son:

13.1 /dentify Stakeholders

13.2 Plan Stakeholder Management

13.3 Manage Stakeholder Engagement

13.4 Control Stakeholder Engagement
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La siguiente tabla muestra la relacién de todos los procesos por Areas del Conocimiento y

Grupos de Procesos:

Grupos de Procesos

Areas del
Conocimiento [ Inicio ] [ Planeacion ] [ Ejecucion ] [ Monitoreo y Control ] [ Cierre ]
4.1 Develop 4.2 Develop Project 4.3 Direct and 4.4 Monitor and 4.6 Close
Project Management Plan Manage Project Control Project Project or Phase
4. Charter Work Work
Integracion 4.5 Perform
Integrated Change
Control
5.1 Plan Scope Management 5.5 Validate Scope
5. 5.2 Collect Requirements 5.6 Control Scope
Alcance 5.3 Define Scope
5.4 Create WBS
6.1 Plan Schedule 6.7 Control
Management Schedule
6.2 Define Activities
6.3 Sequence Activities
6. 6.4 Estimate Activity
Tiempo Resources
6.5 Estimate Activity
Durations
6.6 Develop Schedule
7. 7.1 Plan Cost Management 7.4 Control Costs
- 7.2 Estimate Costs
7.3 Determine Budget
3. 8.1 Plan Quality 8.2 Perform 8.3 Control Quality
Calidad Management Quality
Assurance
9.1 Plan Human Resource 9.2 Acquire Project
Management Team
9. 9.3 Develop Project
Recursos Team
Humanos 9.4 Manage Project
Team
10. 10.1 Plan Communications 10.2 Manage 10.3 Control
Comunicacion Management Communications Communications
11.1 Plan Risk Management 11.6 Control Risks
11.2 Identify Risks
11. 11.3 Perform Qualitative
Riesgos RiskAnalysis
11.4 Perform Quantitative
Risk Analysis
11.5 Plan Risk Responses
12. 12.1 Plan Procurement 12.2 Conduct 12.3 Control 12.4 Close
Adquisiciones Management Procurements Procurements Procurements
13. 13.1 Identify 13.2 Plan Stakeholder 13.3 Manage 13.4 Control
Stakeholders Management Stakeholder Stakeholder
Interesados
Engagement Engagement

Grafico 3.2. Mapa de los Grupos de Proceso y Areas del Conocimiento de la Direccién de Proyectos. Guia del

PMBOK® Quinta Edicion.




Capitulo 4.

Proceso de Construccion de la Estrategia
para el Desarrollo de Sistemas de
Informacidn: Caso Secretaria De
Personal Docente de la FCA, UNAM.
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4. Proceso de Construccion de la Estrategia para el Desarrollo de
Sistemas de Informacion

Esta Estrategia para el Desarrollo de Sistemas de Informacidon nace como una iniciativa para
ayudar a los alumnos con la construccién de software para la Secretaria de Personal
Docente, a través de una guia para la Administracion de Proyectos que se adapte a las
necesidades de los alumnos y las necesidades de la SPD.

En este capitulo se aborda el proceso que se llevd a cabo para la creacién de esta Estrategia,
el cual inicié en Agosto del 2013 en conjunto de un grupo de estudiantes de la Licenciatura
en Informatica con la intencién de liberar su servicio social mediante el desarrollo de un

sistema para la SPD.

4.1. Panorama Inicial

e N\( N(
(© o ©
£ 2 2
Q cuando se desarrolla un Q v .
— — >  Construir una
O sistema para la Secretaria 0 o i .
estrategia que integre:
8 de Personal Docente de la O Construir una (@)
. | -
Q. UNAM, los equipos de estrategia que ayude o e Elementos para
desarrollo generalmente: a los alumnos con la la administracion
> Eligen su propia estion de su
metodologia de desarrollo & de proyectos.
lo que provoca: prOVECtO y e Practicas de

e Inconsistencia en la proporcione metodologias de

documentacion. [~ herramientas para el [\ trabajo agiles.

e Poco valor de la > desarrollo del mismo. > e Guia para el

documentacion al modelado UML

proyecto.
e Poca definicién del
alcance del proyecto.
e Poco control en los
requerimientos del
cliente.
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4.1.1. Estrategia

La Real Academia Espaiiola define al término estrategia como “1. Arte de dirigir las
operaciones militares. 2. Arte, traza, para dirigir un asunto. 3. En un proceso
regulable, conjunto de las reglas que aseguran una decision dptima en cada
momento”.'®
Es un concepto antiguo de origen griego usado originalmente en el ambito militar,
sin embargo a través del tiempo ha tenido diversos usos y aplicaciones en campos
como el politico, administrativo, cultural o social (Contreras, 2013).

Luna (2014) define la estrategia como “La capacidad y habilidad para dirigir un
asunto hasta conseguir el objetivo propuesto. También se entienden como los
medios, lineas de accidén y pensar cémo se deberd actuar para conseguir algin
objetivo”.

Acevedo y Marin (2004) después de hacer un analisis de algunas definiciones de
diversos autores del ambito administrativo, concluyen que una estrategia es “El
conjunto de acciones a seguir, en forma de planes especificos y con metas bien
definidas, que contribuyen a un esfuerzo comun por el cumplimiento de la misién de
la organizacion”.

Del término estrategia se derivan otros como administracidn estratégica y se asocian
conceptos tales como misidn, objetivos, control, politicas, flexibilidad, liderazgo,

seguridad, iniciativa y concentracién de recursos.

4.1.2. Requerimientos Generales para el desarrollo de la Estrategia.

Con base en lo descrito sobre problema que da origen a esta investigaciéon vy al
objetivo, se consideran los siguientes requerimientos para la Estrategia De

Desarrollo de Sistemas de Informacidn:

= Debe de proporcionar herramientas para la Administracién de Proyectos.

= Tiene que describir un flujo de trabajo que guie el desarrollo del proyecto.

16 http://lema.rae.es/drae/?val=estrategia




= Tiene que ser facil de entender y de adaptar, ya que estd pensado
principalmente para alumnos sin experiencia en el desarrollo de software para
una organizacion.

= Se deben de adaptar los marcos de trabajo, metodologias y estdndares para el

desarrollo de software que existen actualmente.

4.1.3.;A quién esta dirigida la Estrategia de Desarrollo?

Esta Estrategia de Desarrollo estd dirigida principalmente a estudiantes de la
Licenciatura en Informdtica de la Facultad de Contaduria y Administracion que se
encuentren cursando el sexto semestre o posterior, a pasantes de la Licenciatura en
Informatica que no hayan participado en algun desarrollo de un sistema para alguna

organizacién, o requieran de mas experiencia.

Se considera que los estudiantes tienen los conocimientos introductorios a UML,
metodologias de desarrollo de software, programacién (Principalmente PHP),

manejo de frameworks, patrones de disefio y bases de datos.

4.1.4.Proyecto SIGAD

La Secretaria de Personal Docente tiene la necesidad de un sistema de informacién
(SIGAD) que consta de varios moédulos y que involucra automatizacion de procesos
internos y se pretende que sean desarrollados por servidores sociales que cursan la
carrera, asi como alumnos que han elegido el Diseifio de Sistema o Proyecto para

una organizacién como opcioén de titulacion.

Asi surge el Equipo de Desarrollo OCELIT, compuesto por estudiantes y pasantes de

la Licenciatura en Informatica cuyo objetivo es el creacion de mddulos del SIGAD.

4.2.Criterios de Seleccion de la base Metodologica

Para seleccionar la base metodoldgica que sostiene la Estrategia de Desarrollo de
Sistemas de Informacién, se tomaron en cuenta los siguientes aspectos:

Formacién Académica de los estudiantes a los que va dirigido
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Il. Posicién de los estandares y certificaciones de administracién de proyectos en el
mercado laboral actual
lll. Adecuacién a los Requerimientos Generales para el desarrollo de la Estrategia

(Seccion 4.1.2)

4.2.1.Seleccion de la base metodologica

En primera instancia, se eligié a la Guia de Fundamentos de Administracién de

Proyectos, PMBOK®, por las siguientes razones:

. . 17
e Elvalor de la certificacion PMP® en el mercado laboral.

e Formacion académica mediante un curso de preparacién para la
certificacion PMP® y CAPM®, impartida en la Facultad de Contaduria 'y

Administracion (Enero-Mayo, 2014).

Se considera que la Guia del PMBOK® es una referencia completa y reconocida a nivel
mundial para la administracion de proyectos (Rodriguez Blanco, 2012), sin embargo,
tenemos que adaptar esta Guia a nuestras necesidades, entre las que estan el
desarrollo rapido de software sin perder de vista el alcance del proyecto. Por lo
anteriormente citado, ademds de usar la Guia del PMBOK®, es necesario adaptar
practicas de marcos de trabajo de desarrollo de software agil en la etapa de

Ejecucion, por lo que se ha decidido que Scrum™ sea el complemento ya que:

e Esbreve, flexible y adaptable.
e El concepto de Sprint proporciona rapidez en el desarrollo a través de
avances tangibles para el usuario, en un tiempo de no mas de 30 dias

usando artefactos como el Product Backlog y el Sprint Backlog.

Aunque OCELIT es un equipo que no comparte un drea de trabajo comun, las
reuniones que Scrum propone, como Sprint Review Meeting y Sprint Retrospective
son eventos que apoyan la comunicacion entre todos los interesados en el proyecto y

podrian hacerse de manera virtual. Ademas se pretende evaluar el desempeiio del

"7 La evidencia encontrada esta citada en el Capitulo 3.
¥ Marco de Trabajo descrito en la seccion 2.4.1




Grupo de Desarrollo ante un marco de trabajo que requiere una madurez con la que

el equipo no cuenta.

Se llegd a la conclusion de que se emplearia la Guia del PMBOK® en sus fases de
Inicio, Planeacién, Seguimiento y Control y Cierre, se apoyaria con prdcticas de Scrum
en la parte de Ejecucién, de tal manera que se controlaria la inmadurez antes

mencionada.

4.3. Desarrollo de los Artefactos basados en el PMBOK®

Un Artefacto para esta Estrategia es un documento que servird para planear, controlar y

cerrar el proyecto.

Para el desarrollo de cada uno de estos documentos se consideran:

* Entradas:
Informacidn, requerimientos, acuerdos y referencias que nos ayuden con la
construccion del documento.

= Técnicas y Herramientas:
Entre los que se encuentran:

o Juicio de Expertos: Se trata de pedir opiniones a personas con
experiencia en Administracién en Proyectos, que hayan ocupado
estos documentos con anterioridad.

o Lluvia de Ideas: Técnica para generar ideas originales o extensas e
identificar dreas de oportunidad. (Sociedad Latinoamericana para la
Calidad, 2010)

o Entrevistas

= Salidas:

Estructura final del documento.
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4.3.1.Caracteristicas Generales

Los documentos tendran las siguientes caracteristicas para su identificacién y
control:

e Portada
Que identifique el Proyecto.

e Datos generales
Nombre del area de la SPD y el nombre del médulo, asi como el nombre del
documento y fecha de creacion.

e Control de Cambios
Que indique la versidon, la fecha, los responsables del documento y una
descripcién de lo que se realizé en el documento.

e indice
Indispensable cuando el documento tiene muchos apartados o es muy

extenso.

4.3.2.Acta de Constitucion del Proyecto

Documento que da el inicio formal del proyecto, estableciendo una relacion
entre el equipo de trabajo, los usuarios y el patrocinador. Define los limites y

registro del proyecto.
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e )

Contenido
1. Identificacion del Documento

1.1. Historial de Cambios

-

N\

-Requerimientos

Generales para el 4. Descripcion del Proyecto
Desarrollo de la 4.1. Criterios de éxito
Estrategia.

-Descripcion del Acta de
Constitucién del
Proyecto del PMBOK® 4.4, Supuestos

5Sta. edicidn. 4.5. Exclusiones

\ 2. Resumen Ejecutivo o
Introduccion

3. Propésito del Proyecto o

Justificacion

Entrada

3.1 Caso de Negocio

3.2 Objetivos

4.2. Requerimientos

4.3. Restricciones

4.6. Alcance preliminar

5. Riesgos
J 6. Interesados

6.1. Internos
6.2. Externos

7. Informacion Técnica del
Producto

\_ J

Entrada:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el

apartado 4.1.2)

b

Descripcion del Acta de Constitucion del Proyecto del PMBOK®

La Guia del PMBOK® (PMI, 2013) describe al Acta de Constitucidon del Proyecto
como “Un documento emitido por el iniciador del proyecto o patrocinador, que
autoriza formalmente la existencia de un proyecto y confiere al director del
proyecto la autoridad para asignar los recursos de la organizacion a las
actividades del proyecto. Documenta las necesidades de negocio, los supuestos,

las restricciones, el conocimiento de las necesidades y requisitos de alto nivel del
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cliente y el nuevo producto, servicio o resultado que el proyecto debe

proporcionar” (p.71).

En el Anexo 1: Acta de Constitucidén del Proyecto se presenta un ejemplo de acta
Constitutiva para el mddulo de Estimulos 7.5 dias, que forma parte del SIGAD; en

él se muestra un resumen del proyecto asi como su propdsito y descripcion.

4.3.3.Interesados en el Proyecto

Este documento sirve para identificar personas, grupos u organizaciones que

podrian verse afectadas durante o con el resultado del proyecto.

4 ) O e )

Entrada

. Contenido
-Requerimientos Generales o
para el Desarrollo de la 1. Identificacion del
Estrategia. Documento
-Descripcién de la 1.1. Historial de
Identificacion de Interesados Cambios
de la Guia del PMBOK® 5ta. 2. Interesados Internos

edicion.

\ J \3.Interesados Externos j

Entradas:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2)

P Descripcion de la Identificacion de Interesados de la Guia del PMBOK®
La Guia del PMBOK®, define a los Interesados del proyecto como “Individuos,
grupos u organizaciones que pueden afectar, verse afectados o percibirse a si
mismos como afectados por una decisidén, actividades o resultados de un
proyecto. Comprenden personas y organizaciones como clientes, patrocinadores,
la organizacion ejecutora o el publico, que estan involucrados activamente en el

proyecto o la conclusién del proyecto.” (PMI, 2013, p. 394). Identificar a los
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Interesados permite que se establezca un enfoque adecuado para cado uno de

ellos.

En el Anexo 2: Identificacion de Interesados, se presenta un ejemplo de este

documento, en cual describe los roles, datos de contacto, motivos y expectativas

asi como el impacto de cada uno de los interesados del proyecto, ya sean

externos o internos.

4.3.4.Requerimientos del Software

La recopilacién de los Requerimientos es de suma importancia ya que delimitan el

alcance del proyecto, para ello debemos de determinar, documentar y gestionar las

necesidades de las partes interesadas y los requisitos para cubrir los objetivos del

proyecto.

-

Entrada

-Requerimientos Generales para
el Desarrollo de la Estrategia.

-Descripcién de la Identificacidon
de Interesados de la Guia del
PMBOK® 5ta. edicion.

-IEEE std 830-1998
Recommended Practice for
Software Requirements
Specifications.

\_

~

(e )

Contenido

1. Identificacion del Documento
1.1. Historial de Cambios

2. Introduccion

3. Descripcidn global

3.1. Caracteristicas del
usuario

3.2. Perspectiva del
sistema

3.3. Funciones del sistema
3.4. Restricciones
4. Requerimientos Especificos

4.1 Requerimientos
Funciones

4.2 Requerimientos No

J

\ Funcionales J
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Entradas:
P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2).
P Descripcién del proceso de Identificacién de Interesados de la Guia del PMBOK®
La Guia del PMBOK® (PMI, 2013) menciona que los requisitos “Incluyen condiciones
o capacidades que el proyecto debe cumplir o que deben estar presentes en el
producto, servicio o resultado para satisfacer un acuerdo u otra especificacién
formalmente impuesta. Los requisitos incluyen las necesidades y expectativas
cuantificadas y documentadas del patrocinador” (p. 112).
Asimismo, hace mencion de algunas clasificaciones de Requerimientos:
— De negocio
— De los interesados
— De las soluciones
o Funcionales
o No funcionales
— De transicion
— De calidad
P IEEE std 830-1998 Recommended Practice for Software Requirements Specifications:
Este documento describe criterios recomendados para la especificacién de
Requerimientos de Software.
A continuacién se muestra la estructura del documento y una breve explicacién de
cada una de sus partes:
1. Definiciones
Este estandar define:
* Contrato: Documento legalmente obligatorio en donde se plasman
los acuerdos entre Cliente y Proveedor.
* Cliente: Persona u Organizacion que paga por el producto y puede o
no proporcionar los requerimientos del mismo.
* Proveedor: Persona u organizacién que desarrolla el producto.
* Usuario: Persona u Organizacién que actuan u operan directamente

con el producto.
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2. Consideraciones para hacer una buena Especificacion de Requerimientos de
Software (ERS)"™
a. Naturaleza del ERS
Un ERS se construye para especificar:
* La funcionalidad del software
* Las interfaces Externas
* La ejecucién
* Los atributos
* Las restricciones del disefio
b. Ambiente del ERS
La ERS debe:
» Definir los requisitos del software correctamente
* No debe describir planes o detalles de aplicacion
* No debe imponer restricciones adicionales en el software
c. Caracteristicas de una buena ERS
Un buen documento de ERS debe de ser:
* Correcto
* Inequivoco
* Completo
* Consistente
* Delinear que tiene importancia y/o estabilidad
* Comprobable
* Modificable
* Identificable
d. Preparacion de los join del ERS
Se refiere a que el Cliente y el Proveedor deben trabajar juntos para
lograr un buen escrito y que sea entendible.
e. Evolucidon de la ERS
Puede que la ERS necesite actualizaciones, por ello se deben tener las

siguientes consideraciones:

YEn inglés SRS, por las siglas Software Requirements Specification
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* Especificar los requisitos como se conocen en el momento, adn
cuando se sepa que podrian cambiar.

* Informar e identificar los cambios que haya sufrido el documento.
Prototipado
Un prototipo del producto, se usa para obtener requisitos del
software tales como: aspecto general, formatos de informes, etc.
Incorporacion del disefio dentro de la ERS
Un disefio describe un subcomponente particular de un sistema o de
la interfaz con otros subcomponentes, por lo tanto, el disefio es
distinto a un requerimiento, ya que éste se refiere a una funcién
externa o algun atributo; es por esta razén que en ocasiones debe
separar el diseno de los requisitos aunque se debe de prestar
atencion si el disefio afecta a los requerimientos del sistema, de ser
asi, entonces si es valido adjuntar el disefio o partes de él a la ERS.
Incorporacion de los requisitos del proyecto en la ERS
La ERS incluye solo los requerimientos del software, lo que significa
gue se deben de excluir aspectos como:
* Costo
* Tiempos de entrega
* Métodos de desarrollo
* Criterios de aprobacion

* Procedimiento de aceptacién

3. Partes de una ERS

a.

Introduccion

Este apartado debe de proporcionar una apreciacion global del
documento y debe contener:

* Propdsito

¢ Alcance

» Definiciones, siglas y abreviaturas

» Referencias

* Apreciacion Global
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b. Descripcion global
En esta seccidn se describen los factores que afectan al producto, asi
como los requerimientos del mismo:
* Perspectiva
* Funciones
* Caracteristicas de los usuarios
* Restricciones
* Dependencias
* Requisitos
c. Requisitos especificos
En esta seccién se deben de describir los Requerimientos del
Software a un nivel de detalle suficiente para permitir su desarrollo.
Implica cuestiones, tales como:
* Funciones
* Requisitos del desarrollo
* Bases de datos
* Restricciones del disefio
* Atributos del software
d. Informacién de apoyo
Esta informacion tiene como objetivo hacer a la ERS mas facil de usar,

e incluye:

Tabla de contenido
indice

Apéndice

En el Anexo 3: Requerimientos del Proyecto, se muestra un ejemplo del

Documento de Requerimientos del médulo de Estimulos del SIGAD. En este

documento se hace una descripcion global del sistema para posteriormente

detallar y priorizar los requerimientos funcionales y no funcionales, considerando

los aspectos anteriormente mencionados.
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4.3.5.Creacion de la Estructura de Desglose de Trabajo.

La Estructura de Desglose de Trabajo (EDT) o Work Breakdown Structure (WBS) es
una descomposicion jerarquica, basada en los entregables del trabajo que debe
ejecutar el equipo del proyecto para lograr los objetivos y crear los entregables
requeridos con el fin de proporcionar una guia y medir el avance en el desarrollo
del producto.

Se ha decidido desarrollar una guia breve para crear una EDT, ya que en este caso

no es posible crear una plantilla.

— =

Contenido

Entrada 1. Identificacion del Documento

1.1. Historial de Cambios
-Requerimientos Generales

2. Introduccién
para el Desarrollo de la

Estrategia. 3. Estructura de Desglose del
Trabaj

-Descripcion del EDT de la rabajo o

Guia del PMBOK® 5ta. 3.1.¢Qué es?

edicion. 3.2. Descomposicion

-Articulos y libros de Creacidn 3.3. Desarrollo

de EDT.

¢ 3.4. Modelo
4. Ejemplos
Entradas:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2)

P Descripcion de la EDT de la Guia del PMBOK®
La Guia del PMBOK® (PMI, 2013), menciona que la EDT “es el proceso de subdividir
los entregables del proyecto y el trabajo del proyecto en componentes mas
pequefios y mas faciles de manejar. El beneficio de este proceso es que

proporciona una vision estructurada de lo que se va a entregar” (p. 125).
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Asi que la Estructura de Desglose de Trabajo, tiene como objetivo organizar y
definir el alcance del proyecto.
P Articulos de Creacion de la EDT.

El material consultado para hacer esta guia, fue:

e Barakat, Mohammed, (2012). Haciendo fdcil la Estructura de Desglose del
Trabajo, disponible en:
http://www.liderdeproyecto.com/articulos/haciendo_facil la_estructura_de_d
esglose_del_trabajo.html, consultado el 20 de febrero del 2014.

e Sanchez Orduiia, Ricardo. (2013). La Estructura de Desglose de Trabajo (EDT).
Disponible en: http://www.pmd4r.org/esp/punto/blog-de-pmar/entry/la-
estructura-de-desglose-del-trabajo-edt, consultado el 25 de febrero del 2014.

e Matis, Micah, (2014), Work Breakdown Structure: Purpose, Process and Pitfalls.
Disponible en: http://cdn.projectsmart.co.uk/pdf/work-breakdown-structure-
purpose-process-pitfalls.pdf, consultado el 25 de febrero del 2014.

e De Rojas, Fermin, (2011). Qué es Work Breakdown Structure (WBS), disponible
en: http://spanishpmo.com/index.php/que-es-work-breakdown-structure-wbs/,
consultado el 25 de febrero del 2014.

e Gordon, Ann & McDonough, Michele, (2011), Tips for Building a Work
Breakdown Structure, disponible en http://www.brighthubpm.com/project-
planning/2940-tips-for-building-a-work-breakdown-structure/, consultado el 25

de febrero del 2014.

En el Anexo 4: Creacion del WBS/EDT se presenta esta breve guia de creacién de esta
Estructura, donde se explica qué es, como se desarrolla y algunos ejemplos de la misma,

dos de ellos, de fuente propia.

4.3.6.Costos

Debido a la naturaleza de los proyectos de software que se desarrollaran para la
Secretaria de Personal Docente, no es necesario hacer planeacién de Presupuesto,
Adquisiciones y Costos, ya que los desarrolladores no recibiran pago monetario por

los sistemas ni se realizardn compras de ninguna indole por parte de la SPD para el
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desarrollo de los proyectos, sin embargo, el Costo total del proyecto es

informacién que a menudo suele ser incluida en los trabajos de Disefio de un

Sistema y Proyecto para una organizacién, es por esta razén que se incluye el

método de estimacion de Puntos de Casos de Uso que nos permitird calcular el

costo del proyecto.

Los procesos que integran la gestién de los costos del proyecto del PMBOK® se

ocupa, como su nombre lo indica, del costo de los recursos que se necesitan para

completar las actividades del proyecto. Estos procesos estdn encaminados a

estimar, presupuestar, financiar, asi como gestionar y controlar los costos.

-

-Requerimientos Generales para
el Desarrollo de la Estrategia.

Entrada

-Descripcion de la Gestidn de los
Costos de la Guia del PMBOK®
5ta. edicidn.

-Articulos y libros sobre la
estimacion de costos en los
proyectos de software.

-Trabajos escritos de la
modalidad para titulacion de
Disefio de un Sistema o
Proyecto para una Organizacion
para la Licenciatura en
Informatica.

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el

apartado 4.1.2)

~

\_ J

Entradas:

-

Contenido

Salida

1. Identificacion del
Documento

1.1. Historial de
Cambios

2. Introducciéon
3. Acronimos

4. Aplicacién

\_

~

J

P Descripcion de la Gestidn de los Costos de la Guia del PMBOK®

La Guia del PMBOK® (PMI, 2013), menciona que la Gestién de los Costos “es el

proceso que establece las politicas, los procedimientos y la documentacién
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necesarios para planificar, gestionar, ejecutar el gasto y controlar los costos del
proyecto. El beneficio clave de este proceso es que proporciona guia y direccién
sobre cdmo se gestionaran los costos del proyecto a lo largo del mismo” (p. 195).
También menciona que la estimacién del costo, es una evaluacién cuantitativa de
los costos requeridos para completar el proyecto, que estos costos pueden ir
resumidos o detallados y que se incluye trabajo directo, materiales, equipamiento,
servicios, instalaciones, entre otros.

P Articulos sobre estimacién de Costos en los proyectos de software
El material consultado fue:

e Lépez Martin, Cuauhtémoc, (2007), Estimacion del esfuerzo de desarrollo de
software. En linea, disponible en:
http://www.cimat.mx/Eventos/seminariodetecnologias/EstimacionDelEsfu
erzo.pdf, consultado el 3 de marzo del 2014.

e Collarins, Remi-Armand, (2009). Estimacion del costo del software usando
puntuacion en casos de uso: clarificar las transacciones de casos de uso. En
linea, disponible en:
http://www.ibm.com/developerworks/ssa/rational/library/edge/09/mar09
/collaris_dekker/, consultado en 3 de marzo del 2014.

e Valero Orea, Sergio, (2009). Estimacion de proyectos de software con
puntos de casos de uso. En linea, disponible en:
http://www.utim.edu.mx/~svalero/docs/id45.pdf, consultado el 4 de marzo
del 2014.

e Gobmez, Julidn, (2013). Método de Estimacion puntos de casos de uso (Use
case points). En linea, disponible en:
http://www.laboratorioti.com/2013/02/14/metodo-de-estimacion-puntos-
casos-de-uso-use-case-points/, consultado en 4 de marzo del 2014.

P Trabajos escritos de la modalidad para titulacion de Disefio de un Sistema o
Proyecto para una Organizacion para la Licenciatura en Informatica.
e Aguilar Vargas, Ana Karen, sustentante (2014). Sistema de seleccion de

profesores de asignatura.
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e Espinosa Tabaco, Salvador, sustentante (2014).

Sistema de expediente

digital para la Secretaria de Personal Docente de la Facultad de Contaduria

y Administracién

En el Anexo 5: Costos del Proyecto, se muestra un ejemplo del documento donde se

calculan los costos del proyecto del médulo de Estimulos 7.5 del SIGAD, utilizando el

método de Puntos de Casos de Uso.

4.3.7. Recursos Humanos

La gestion de los Recursos Humanos es el proceso donde se identifican y documentan

los perfiles y habilidades requeridas en los integrantes del equipo de desarrollo, asi

como los roles y responsabilidades de cada uno de ellos.

-

Entrada

Recursos Humanos del
PMBOK® 5ta. edicion.

\_

-Requerimientos Generales para
el Desarrollo de la Estrategia.
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~
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Entrada:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2.)

P Descripcidn de la Gestidon de Recursos Humanos de la Guia del PMBOK®
El equipo del proyecto lo componen un grupo de personas con habilidades y
conocimientos necesarios para participar en actividades que ayuden a completar el
trabajo del proyecto.
La guia del PMBOK® (PMI, 2013), sefiala que planificar la Gestidon de los Recursos
Humanos es “el proceso de identificar y documentar los roles dentro del proyecto,
las responsabilidades, habilidades requeridas y las relaciones de comunicacidn, asi
como de crear un plan para la gestion de personal. El beneficio clave de este
proceso es que establece los roles y responsabilidades del proyecto, los
organigramas del proyecto y el plan para la gestion de personal, el cual incluye el

cronograma para la adquisicion y liberacién del personal” (p. 258).

En el Anexo 6: Recursos Humanos se presenta el documento donde se describen
los perfiles necesarios para integrar el Equipo de Desarrollo asi, como una seccién

donde se detalla un plan de capacitacion o introduccion al proyecto.




4.3.8. Tiempo

La Gestién del Tiempo incluye procesos para planear y controlar la duracidn de las
actividades del proyecto, para garantizar que estos sean terminados en el plazo de

tiempo previsto.

4 R 4 R

Salida
Entrada Contenido
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-Requerimientos Generales documento
para el Desarrollo de la

1.1. Historial de

Estrategia. Cambios
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edicion. 2.1. Proceso de Creacién

2. ¢Qué es un Cronograma?

2.3. Diagrama de Gantt
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Entrada:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el

apartado 4.1.2).

P Descripcidn de la Gestidn del Tiempo de la Guia del PMBOK®

La Guia del PMBOK?® identifica los siguientes procesos para la gestion del Tiempo:

Debido a que para esta Estrategia de Desarrollo se ha decidido el uso de practicasy
artefactos de Scrum, donde hay listas de actividades, llamadas Product y Sprint
Backlogs, para una mejor gestién del Tiempo, se ha decidido incorporar un

cronograma, el cual ayudard a gestionar el tiempo en el que se ejecuta cada Sprint

Planificar la Gestion del Cronograma
Definir las Actividades

Secuenciar las Actividades

Estimar los Recursos de las Actividades
Estimar la duracidn de las Actividades
Desarrollar el Cronograma

Controlar el Cronograma

o el proyecto en general.

En el Anexo 7: Cronograma se explica qué es, cdmo se construye de manera
general un cronograma y como se puede representar a través de un diagrama de

Gantt.

4.3.9.Riesgos

Identificar los riesgos es el proceso donde se determinan aquellas acciones o eventos
qgue puedan afectar el proyecto y sus caracteristicas. Posteriormente, se realiza un

analisis cualitativo y cuantitativo de los riesgos identificados para que finalmente se

desarrolle un plan de respuesta a los riesgos.

Los riesgos, su analisis y el plan de respuesta estan contenidos en la seccidon de Gestion

de los Riesgos del Proyecto de la Guia del PMBOK®.
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Entrada:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2).
P Descripcion de la Gestidn de Riesgos de la Guia del PMBOK®
Segun la Guia del PMBOK® (PMI, 2013, p. 310), un riesgo es “un evento o condicion
incierta que, de producirse, tiene un efecto positivo o negativo en uno o mas de los
objetivos del proyecto, tales como el alcance, el cronograma, el costo y la calidad”.
Debido a que un riesgo puede impactar en los objetivos del proyecto, es
importante que se realicen actividades de gestiéon de riesgos, cuyo objetivo es
asegurar la visibilidad de los riesgos, para que sean analizados y de ser el caso, se
realicen planes de respuesta a los riesgos.
Entre los procesos que constituyen la Gestion de Riesgos, se encuentran:
e Identificar los Riesgos:
La Guia del PMBOK® (PMI, 2013), describe a la Identificacidon de Riesgos
como “proceso para determinar los riesgos que pueden afectar al

proyecto y documentar sus caracteristicas. El beneficio clave de este
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proceso es la documentaciéon de los riesgos existentes y el conocimiento y
la capacidad que confiere al equipo del proyecto para anticipar eventos”
(p. 319). De esta manera, sefiala que es un proceso iterativo y que
ademas se pueden identificar riesgos en cualquier punto del proyecto.
Realizar el analisis cualitativo de Riesgos:

La Guia del PMBOK® (PMI, 2013, p. 328) menciona que “es el proceso de
priorizar riesgos para analisis o accidn posterior, evaluando y combinando
la probabilidad de ocurrencia e impacto de dichos riesgos. El beneficio
clave de este proceso es que permite a los directores de proyecto reducir
el nivel de incertidumbre y concentrarse en los riesgos de alta prioridad.”
Realizar este tipo de analisis constituye un medio para priorizar los
riesgos, a través de su probabilidad e impacto, para asi saber qué riesgos
son mas probables que sucedan y enfocarnos en ellos.

Este andlisis se apoya del uso de herramientas como la Matriz de
Probabilidad e Impacto, donde cada riesgo es calificado de acuerdo a la
probabilidad de que ocurra y al impacto que tenga si llegara a ocurrir; de
esta manera se clasifica el riesgo como alto, moderado y bajo.

Realizar el analisis cuantitativo de Riesgos:

La Guia del PMBOK® (PMI, 2013, p. 333), dice que “es el proceso de
analizar numéricamente el efecto de los riesgos identificados sobre los
objetivos generales del proyecto. El beneficio clave de este proceso es
gue genera informacidn cuantitativa sobre los riesgos para apoyar la toma
de decisiones a fin de reducir la incertidumbre del proyecto”.

Debido a la naturaleza de este analisis, es indispensable contar con
informacién exacta acerca del costo, tiempo y actividades para hacer
diversos analisis para finalmente presentar los resultados en con graficas
y diagramas.

Planificar la respuesta a los Riesgos:

La Guia del PMBOK® (PMI, 2013) la define como el “proceso de
desarrollar opciones y acciones para mejorar las oportunidades y reducir

las amenazas a los objetivos del proyecto. El beneficio clave de este
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proceso es que aborda los riesgos en funcion de su prioridad,
introduciendo recursos y actividades en el presupuesto, el cronograma vy
el plan para la direccién del proyecto, segun las necesidades” (p. 342).

En este plan de respuesta a los Riesgos se describen las acciones a
ejecutar asi como los responsables de los mismos. Estas respuestas deben
ser las adecuadas para cada Riesgo en funcidn de la prioridad e

importancia de los mismos.

En el Anexo 8: Riesgos, se muestra el documento donde podran ser
enlistados los riesgos de un proyecto, asi como un analisis cualitativo,

empleando la matriz de probabilidad e impacto.

4.3.10. Calidad

La gestidn de la calidad asegura que los requerimientos del proyecto y del producto
se cumplan y se validen, para ello se determinan actividades, politicas, objetivos y
responsabilidades para que el proyecto satisfaga las necesidades para las que esta

siendo desarrollado.
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Estrategia.

&

Entrada

-Requerimientos Generales
para el Desarrollo de la

-Descripcion de la Gestidn
de Calidad del PMBOK®

~
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Entrada:

/ salida \
Contenido

1.ldentificacion del Documento
1.1.Historial de Cambios

2.Presentacion

3.Del proyecto
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4.Del Producto
4.1.Requerimientos
4.2.Caracteristicas
4.3.Seguridad

5. Con el Usuario

6.De los Entregables
6.1.Lista de Entregables

\_ )

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el

apartado 4.1.2.).

P Descripcion de la Gestidn de Calidad de la Guia del PMBOK®

En la Gestién de la Calidad del proyecto se trabaja para asegurar que los requisitos

del proyecto y del producto sean alcanzados.

Entre los procesos que constituyen la Gestion de Calidad se encuentran:

Planificar la Gestion de la Calidad: Se identifican los requisitos y/o

estandares para el proyecto y sus entregables.

Realizar el aseguramiento de Calidad: Se auditan los requisitos de calidad

con el fin de asegurar que se utilicen las normas de manera adecuada.

Controlar la Calidad: Se monitorean y registran los resultados para evaluar

el desempefio y recomendar los cambios que sean necesarios.
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Asimismo hace mencién del enfoque basico de la calidad de la Organizacion

Internacional de Normalizacion (1SO).

“La familia de normas ISO 9000 se sustenta en ocho principios de gestidn de la

calidad, y constituyen una referencia bdsica necesaria para el entendimiento y la

implantacion adecuada de los requisitos de la norma ISO 9001” (Beltran et al,

2009).

Los principios de gestidn de la calidad son: (ISO 9000:2005)

1)

2)

3)

4)

5)

6)
7)

8)

Enfoque al cliente: Comprender sus necesidades, satisfacer sus requisitos y
exceder sus expectativas.

Liderazgo: Establece unidad de propdsito y crear un ambiente en el cual se
puedan lograr todos los objetivos.

Participacion del personal: Que el personal de todos niveles participen
hace que usen sus habilidades en beneficio de la organizacion.

Enfoque basado en procesos: Establece que si las actividades y los recursos
de gestionan como un proceso el resultado se alcanza de una manera
eficaz.

Enfoque de sistemas para la gestion: Se identifican, entienden y gestionan
los procesos relacionados entre si, que como a manera de sistema
contribuyen a la eficacia y eficiencia en el logro de los objetivos de una
organizacion.

Mejora continua: Del desempefio de toda la organizacién.

Enfoque basado en hechos para la toma de decision: Analizar datos e
informacién para basar la toma de decisiones de manera eficaz.

Relaciones mutuamente beneficiosas con el proveedor: Una relacidn

beneficiosa aumenta la capacidad de crear valor para ambas partes.

Con la informacién anteriormente citada, nos resta definir en primera instancia

gué sera la Calidad en nuestro proyecto, identificando los siguientes puntos en

donde se deben de cumplir ciertas normas, con el fin de:

1)

Asegurar que el proyecto esté terminado en tiempo y forma.
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2) Que el producto cumpla con los requerimientos y con las caracteristicas
que el usuario solicité.

3) Tener un registro de las reuniones en donde se muestren los avances al
usuario.

4) Tener un orden en los entregables del proyecto.

El Anexo 9: Calidad es un documento de Gestion de Calidad, el cual incluye los
lineamientos generales que los miembros del equipo de desarrollo deben cumplir para
gue el proyecto sea concluido en tiempo y forma, asegurando que el producto cumpla
con las caracteristicas y requerimientos que el usuario y el equipo de desarrollo
acordaron.

Adicionalmente se incluyen recomendaciones para la preparacion de las reuniones con

el usuario y una lista de entregables acorde a la esta Estrategia.

4.3.11. Comunicacion

La comunicacion entre los interesados del proyecto constituye en gran medida el
éxito del proyecto, por ello, es necesario desarrollar un plan de comunicacion eficaz

acorde a las necesidades del proyecto, a los interesados y a los recursos disponibles.

67



f p 4 A

Salida
Entrada Contenido
1. Identificacion del
Documento
-Requerimientos Generales 11 hi i
para el Desarrollo de la A, .|stor|a e
Cambios

Estrategia

-Descripcion de la Gestidn 2. Introduccion

la Comunicacion del 3. Directorio de Stakeholders
®

PMBOK 4. Documentacion

5. Reuniones Presenciales

6. Reuniones/Comunicacién

\ J No Presencial
g /

Entrada:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2.)

P Descripcion de la Gestidn de la Comunicacién de la Guia del PMBOK®
La Guia del PMBOK® menciona que la gestion de la Comunicaciéon “Incluye los
procesos requeridos para asegurar que la planificacion, recopilacién, creacion,
distribucién, almacenamiento, recuperacion, gestién, control, monitoreo vy
disposicidn final de la informacién del proyecto sean oportunos y adecuados. Una
comunicacion eficaz crea un puente entre diferentes interesados que pueden
tener diferentes antecedentes culturales y organizacionales, diferentes niveles de
experiencia, y diferentes perspectivas e intereses, lo cual impacta o influye en Ia
ejecucion o resultado del proyecto.” (PMI, 2013, p. 287).
La gestidn de las Comunicaciones, incluye tres procesos:

e Planificar la Gestidén de las Comunicaciones
Desarrolla un enfoque para las comunicaciones del proyecto basado en las

necesidades de informacion de los interesados y de los recursos disponibles.




e Gestionar las Comunicaciones
Con base en el plan de la Gestion de las Comunicaciones, en este proceso se
creard, recopilard, distribuird, almacenara, recuperara y realizara la disposicion
de la informacion.

e Controlar las Comunicaciones
El objetivo de este proceso es monitorear y controlar las comunicaciones para

satisfacer las necesidades de informacion de los interesados.

En el Anexo 10: Comunicacidn, se muestra el documento que puede ser utilizado
para la Gestidn de la Comunicacién; contiene un directorio, informacién acerca
de la ubicacién de la documentacién, asi como apartados donde se describen los
planes de reuniones presenciales y comunicacién por medios electronicos y

virtuales.

4.3.12. Acta de Cierre del Proyecto

El proceso del Cierre del Proyecto o Fase, tiene como objetivo dar por finalizadas
todas las actividades de Inicio, Planeacién, Ejecucidon y Seguimiento y Control

para completar el Proyecto o Fase de manera formal.

Una manera de cerrar formalmente el Proyecto o Fase es empleando

documentos de Cierre.
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P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2.)

P Descripcion de los documentos de Cierre de Proyecto o Fase de la Guia del
PMBOK®
La Guia del PMBOK® describe a los documentos de Cierre como “Documentacion
formal que indica la terminacidon del proyecto o fase y la transferencia de los
entregables completos del proyecto o fase a terceros.” (PMI, 2013, p. 104).
Ademads, se hace la validacién del Alcance del proyecto y el contrato (si
corresponde) para que se pueda asegurar que los requisitos del proyecto estan
completos, de no haberse concluido con el proyecto, se debera de indicar las

razones.

En el Anexo 11: Acta de Cierre del Proyecto, se muestra el documento donde se hace
un resumen de todo lo desarrollado durante un proyecto, tal como su ejecucion,
impacto y entregables. Adicionalmente, se adjunta una seccién donde estaran las

firmas de los desarrolladores, los usuarios y el patrocinador del proyecto.




4.3.13. Lecciones Aprendidas

Es en la etapa del cierre del proyecto, en donde se documentan las lecciones
aprendidas, que documentan conocimiento adquirido en todo el proyecto vy

considerado como util en futuros esfuerzos.
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PMBOK® /
Entrada:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2.)

P Definicidn del proceso de Cierre del proyecto o Fase de la Guia del PMBOK®
La Guia del PMBOK® menciona que el Cierre del Proyecto es “Un proceso que
consiste en finalizar todas las actividades a través de todos los Grupos de Procesos
de la Direccién de Proyectos para completar formalmente el proyecto o una fase
del mismo. El beneficio clave de este proceso es que proporciona las lecciones
aprendidas, la finalizacion formal del trabajo del proyecto, y la liberacién de los
recursos de la organizacion para afrontar nuevos esfuerzos.” (PMI, 2013, p. 100)

P Definicidn de Lecciones Aprendidas de la Guia del PMBOK®
En la Guia del PMBOK® define a las lecciones aprendidas como “El conocimiento

adquirido durante un proyecto el cual muestra como se abordaron o deberian
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abordarse en el futuro los eventos del proyecto, a fin de mejorar el desempefio
futuro” (PMI, 2013, p. 551).

Por otro lado, Luna (2008), en sus Notas de Lecciones Aprendidas, define a éstas
como “El conocimiento o entendimiento ganado por medio de la reflexidon sobre
una experiencia o proceso, o un conjunto de ellos. Esta experiencia o proceso
puede ser positivo o negativo.”

Ademdas menciona que las lecciones aprendidas tienen que ser aplicables, validas,
significativas y permiten identificar factores de éxito, deficiencias, estrategias,
resolucidon de problemas a través de nuevos cursos de accidon y mejorar la toma de
decisiones futura.

En el anexo 12: Lecciones Aprendidas: se presenta este documento, en donde se
pueden enlistar y describir diversas situaciones que dieron origen a un aprendizaje

gue es considerado como leccién aprendida del proyecto.

4.3.14. Minutas de Reunion

Con el fin de evitar olvidos, incomprensiones, malentendidos y conflictos entre los
interesados que acuden a una reunion de trabajo, se elaboraran minutas para

revisar decisiones y compromisos anteriormente tomados en el proyecto.

Las minutas funcionan como la memoria colectiva del proyecto y en ellas se
encuentra un resumen de las decisiones y conclusiones de cada reunién que se

haya llevado a cabo durante todo el proyecto (Esterkin, 2011).
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Entrada:

P Requerimientos Generales para el Desarrollo de la Estrategia (Descritos en el
apartado 4.1.2)

P Definicion de Reuniones de la Guia del PMBOK®
La Guia del PMBOK® menciona que las reuniones se usan para discutir y abordar
asuntos referentes al proyecto, ademds agrega que hay reuniones de tres tipos; de
intercambio de informacidn, tormenta de ideas, evaluacidon de opciones o disefio o
de toma de decisiones.
De igual forma, agrega que (PMI, 2013) “Las reuniones deben preparase con una
agenda bien definida, con un propdsito, con un objetivo y con un marco temporal y
deben ser adecuadamente documentadas con actas de reunidn vy lista de acciones
para realizar. Las actas de reunidn deben ser almacenadas como se indique en el

plan para la direccion de proyecto.” (p. 84).

En el Anexo 13: Minutas de Reunidn se encuentra una plantilla del documento, que
contiene apartados para los datos generales de la reunidn, los objetivos de la
misma, las actividades realizadas, los compromisos del Equipo de Desarrollo y de la

SPD, asi como la lista de asistentes.
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4.4.

Desarrollo de los Artefactos basados en Scrum

Una vez que se desarrollaron los Artefactos basados en la Guia del PMBOK®, se
penso en el uso de practicas y artefactos de un marco de trabajo agil para la fase de
ejecucion del proyecto; para ello, se investigaron tres metodologias de desarrollo

agil, las cuales fueron SCRUM, Extreme Programming (XP) y OpenUP.

De la conclusién realizada en el segundo capitulo de esta tesis, en el apartado 2.5
Conclusiones, se determind que la base para el propdsito antes descrito, fuera
SCRUM debido a que es un marco de trabajo breve, con tres roles y dos artefactos,
abria la posibilidad de adaptar artefactos derivados del PMBOK®, ademas de que el
concepto de Sprint nos ayudaria con entregas rapidas y podriamos observar como

colabora un grupo bajo un enfoque 4gil sin tener espacios de trabajo en comun.

En el apartado 5.5. Sprint en el quinto capitulo, se da una explicacidn de lo que en
esta Estrategia consideramos como Sprint, que difiere del concepto en Scrum.
Para una versién posterior se considera renombrar el Sprint para evitar confusiones

con el concepto original en Srcum.

4.4.1.Lista de Producto (Product Backlog)

La Guia de SCRUM, describe a este artefacto como “Una lista ordenada de todo lo
gue podria ser necesario para el producto, y es la Unica fuente de requisitos para

cualquier cambio a realizarse en el producto” (Schwaber et al., 2013).

Sin embargo, basados en la Guia del PMBOK®, desarrollamos el documento de
Requerimientos del Software, descrito en el apartado 4.3.4, el cual serd utilizado
para motivos de esta Estrategia como la uUnica fuente de requerimientos del

sistema.

4.4.2.Lista de pendientes del Sprint (Sprint Backlog)

La Guia de SCRUM define a esta artefacto como “Conjunto de elementos de la
lista de producto seleccionados para el Sprint, mas un plan para entregar el

Incremento del producto y conseguir el objetivo del Sprint. La lista de pendientes
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del producto es una prediccion hecha por el equipo de desarrollo acerca de qué
funcionalidad formara parte del préximo incremento y del trabajo necesario para

entregar esa funcionalidad” (Schwaber et al., 2013).

Por lo tanto, del documento de Requerimientos del Software, se van a extraer
aquellos requerimientos que seran desarrollados en un determinado lapso de
tiempo o Sprint. Estos requerimientos serdn plasmados en otro documento para

que todo el equipo de desarrollo tenga la misma informacioén.

En el Anexo 14: Lista de pendientes del Sprint, se encuentra un modelo de esta
lista, que contiene los requerimientos o funcionalidades que se han elegido para
desarrollar en ese Sprint, las cuales contienen un identificador y se indica al
responsable, asi como el estado del requerimiento con referencia a su desarrollo,
los cual puede ser: terminado, en proceso o en espera. Ademas, se tiene un

apartado en donde se indican las horas estimadas de desarrollo.

4.5. Desarrollo de los Artefactos basados en UML.

No es el objetivo de esta Estrategia proporcionar una guia de aprendizaje del
Lenguaje Unificado de Modelado, sin embargo, se incluye el tema debido a que es de
gran importancia en el desarrollo del software y trabajos escritos para la titulacién

por Disefio de un sistema o proyecto para una organizacion.

4.5.1.Mapa Conceptual

Con el objetivo de constituir una guia de UML 2.0, se desarrollé un Mapa
conceptual que contiene la definicion de Lenguaje Unificado de
Modelado, de modelo y la importancia de modelar, asi como el desglosé

de los componentes del Modelo Conceptual de UML:

» Bloques basicos de construccién:
e Elementos
e Relaciones

e Diagramas




» Reglas de combinacion
» Mecanismos comunes
e Especificaciones

e Adornos
e Divisiones comunes

e Mecanismos de extensibilidad

Cada apartado contiene su explicacidon y en la mayoria de los casos se incluyen
ejemplos. El cuadro del Modelo Conceptual de UML 2.0 se encuentra en el

apartado 5.9 Modelo Conceptual UML.

4.5.2.Especificacion de Diagramas de Casos de Uso

Booch (2006) explica que un Caso de Uso especifica el comportamiento de
un sistema describiendo secuencialmente las acciones que este ejecuta,
con el fin de obtener un resultado observable para un actor. Graficamente
se representan como una elipse y denotan el comportamiento esencial de

un sistema o subsistema.

Para esta Estrategia de Desarrollo, los Casos de Uso seran un punto clave
para establecer el alcance del proyecto, el Equipo de Desarrollo tendra
que elaborar los Diagramas de Casos de Uso correspondientes y sus

Especificaciones.

Una Especificacién de Caso de Uso es una descripcion detallada del flujo
de la funcionalidad de sistema, para esta descripciéon de utiliza un
documento sencillo con diferentes apartados que nos ayudan a detallar el

Caso de Uso.

El Anexo 15: Especificaciones de Casos de Uso es una plantilla de apoyo
para el propdsito antes descrito. Este documento contiene los apartados

de nombre del Caso de Uso, ID, actores, una descripcién general, pre-
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condiciones, flujo principal, flujo alterno, flujo de excepciéon y post-

condiciones.

4.6. Desarrollo del Proceso de la Estrategia.

Durante la elaboracién de los Artefactos, se identificaron las etapas del proceso de

la Estrategia:

Preparacion

Existia la necesidad de un software, se tenia el apoyo del patrocinador del
proyecto y ademads existia la presencia de una rol clave para el desarrollo
del sistema, que era el Administrador General, una Pasante de la
Licenciatura en Informatica que estaba por terminar un mddulo del
SIGAD, tenia un amplio conocimiento de los procesos de la SPD, de
programacion y de bases de datos; su participacidon resulté clave para la
toma de decisiones de los préximos proyectos de desarrollo de algunos
modulos del SIGAD.

Adicionalmente, existié un vinculo con un docente de la Licenciatura, asi
como con estudiantes interesados en titularse por medio de tesis y
desarrollo de un sistema o proyecto para una organizacién.

Inicio

Una vez que se tuvo el interés de desarrollar mdédulos del SIGAD, se
concluyd que se necesitaria la participacion de alumnos de la Licenciatura
en Informatica, quienes ademas de desarrollar los médulos, liberarian de
esta manera su servicio social.

Planeacion

Se creé un grupo de estudiantes de la Licenciatura en Informatica,
interesados en el proyecto, no se requirié un perfil en especifico, sin
embargo se requirid que tuvieran el porcentaje de créditos requeridos
por la FCA para iniciar su servicio social.

Cada estudiante se encargd de su tramite correspondiente: servicio social

y titulacion, ya sea de servicio social o titulacién, al mismo tiempo que
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fueron capacitados en UML y en Codeigniter, un framework de PHP; todo
esto gestionado por una académica de la Licenciatura en Informatica, el
Administrador general del proyecto y un estudiante con experiencia
empresarial.

Una vez que el equipo de desarrollo fue capacitado, se les asignd un
mddulo del SIGAD, asimismo se les proporcionaron los artefactos
desarrollados para esta Estrategia, descritos en el apartado 5.7
Artefactos.

Ejecucion

En esta fase, el equipo de desarrollo ya tenia claro que se habia de hacer,
estaban familiarizados con los procesos de la SPD y habian elaborado
Casos de Uso y Modelo Conceptual.

Siguiendo la idea de adoptar practicas de Scrum en la parte de Ejecucion
del proyecto, se tomé la decisidon de que se eligiera un Caso de Uso para
desarrollar en cada Sprint, de tal manera que habria tantos Sprints como
casos de uso.

En cada Sprint se desarrollaron las acciones relacionadas al Caso de Uso
elegido, calculando el tiempo de desarrollo en funcién de su complejidad
acorde a la técnica de Puntos de Casos de Uso (Anexo 5: Costos del
Proyecto) en acuerdo entre los desarrolladores y el Administrador general
del Proyecto.

Una vez que se termind el desarrollo, se hicieron las pruebas pertinentes
y se hizo la integracion del sistema, el resultado era mostrado al usuario si
éste los validaba.

Seguimiento y Control

Durante la planeacién y ejecucion del desarrollo de todos los mdédulos, el
Administrador General se encargd se revisar todos los avances, hacer
correcciones y ayudar en cuestiones técnicas a los equipos de desarrollo.
Asimismo, los Equipos de Desarrollo fueron responsables de hacer las
actualizaciones pertinentes en todos sus documentos si éstas fueran

necesarias.
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En caso de que hubiera muchas dudas y complicaciones para que el
trabajo fuera terminado, los desarrolladores solicitaban la ayuda del
Administrador general del proyecto, asi como a profesores de Ia
Licenciatura en Informatica o alumnos que tuvieran la experiencia, para
asi resolver dudas y continuar con el desarrollo.
e Cierre

Una vez terminados todos los proyectos, habia que cerrar los proyectos
de manera formal, tal como se empezaron, para ello se utilizaron Actas de
Cierre de proyecto en donde se especifica qué se hizo, como se hizo, y lo
gue se entregd al patrocinador.

Como conclusién general, los equipos de desarrollo hicieron sus Lecciones
Aprendidas, con el fin de compartirlas con los demds equipos y

documentarlas para desarrollos futuros.

Empatando el Proceso identificado y los Artefactos elaborados, se cred el siguiente EDT
general, aplicable a todos los proyectos de desarrollo. Esta EDT constituye el eje de la

Estrategia.
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1.1
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Grafico 4.1. EDT general para proyectos bajo la Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacién (Creacién propia).
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4.7. Logotipo.

Con el propdsito se proporcionarle un distintivo a la Estrategia, se desarrollé un logotipo
inspirado en la escultura Coat/ de Helen Escobedo (1980), ubicada en el Espacio Escultérico

de Ciudad Universitaria.

Grafico 4.2. Logotipo de la Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacién (Creacion
propia, 2014).
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Capitulo 5.

Estrategia para el Desarrollo de Sistemas de
Informacion: Caso Secretaria De Personal
Docente de la FCA, UNAM.
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5. Estrategia para el Desarrollo de Sistemas de Informacion

La Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacidn (EDSI) es una guia para la construccion
de software que estd basada en modelos, practicas y estandares internacionales. Su finalidad
es ayudar a los desarrollares con la administracion de su proyecto, ofreciendo una serie de

herramientas y proponiendo una forma de trabajo que se adapte a su disponibilidad.

5.1. ;A quién va dirigida esta Estrategia de Desarrollo?

Esta estrategia de desarrollo va dirigida a estudiantes y egresados de la Licenciatura en
Informatica que deseen titularse desarrollando un sistema para la Secretaria de Personal
Docente (SPD) de la Facultad de Contaduria y Administracion de la UNAM, que:

P Estén organizados en equipos de maximo 6 personas

P No cuenten con un espacio de trabajo comun

5.2. ;En qué proyectos puede ser aplicado?

Esta Estrategia ha sido disefiada para proyectos pequeiios de software que sean desarrollados
en aproximadamente 6 meses, con un riesgo limitado y con un equipo de trabajo de maximo 6

personas.

5.3. Valoresy Competencias

Con el fin de crear un ambiente de cordialidad entre los participantes del proyecto, asi como
facilitar el entendimiento entre los mismos, esta Estrategia contempla los siguientes valores y
competencias:
P Autoaprendizaje
Los miembros del equipo de desarrollo deben de adquirir conocimientos y resolver
problemas por sus propios medios, lo que los ayudara a mantenerse actualizados y
profundizar mas en temas de su darea y lograr un aprendizaje independiente y no

dirigido.

83



P Trabajo en equipo

Al trabajar en equipo, se fomenta el compafierismo, la solidaridad, la compresién y se
crea sinergia con el objetivo de colaborar rdpida y eficazmente tomando en cuenta los
puntos de vista y los conocimientos de otras personas para enriquecer el trabajo.
Responsabilidad

Cumplir con las obligaciones que se tienen en el proyecto y considerar a los demads
cuando se toma alguna decision es de suma importancia para el buen transcurso del
proyecto, lo que eleva la probabilidad de éxito del mismo.

Colaboracion

Aportar ideas para contribuir con el desarrollo del proyecto y tener la disposicién para
ofrecer ayuda en cualquier momento, son actividades que deben practicar todas las
partes interesadas para generar un mayor entendimiento sobre el proyecto.

Confianza

La confianza en si mismos es una cualidad importante entre los miembros del equipo,
ayudard a que se desenvuelvan con mayor facilidad y expresen situaciones o ideas para
un mejor desarrollo del proyecto. Para ello debera de existir confianza entre todos los
miembros del equipo, asi como con el usuario, asesor y administrador.

Valentia

Preguntar para despejar cualquier duda que se tenga o cometer errores y aceptarlos
suelen ser acciones que pueden provocar miedo o inseguridad, por lo tanto, se debe
tener el coraje para enfrentar estas situaciones u otras que puedan generar problemas
o representen obstaculos para el buen desempefio de todos los involucrados en el

proyecto.
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5.4. Roles

La Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacion contempla los siguientes roles:

Rol

Descripcion

Actividades

Asesor

Académico de la Facultad de

Contaduria y Administracién de la

UNAM que cuenta con la autorizaciéon

para fungir como asesor de tesis o
trabajo de disefio de un sistema o

proyecto.

= QOrienta al alumno(s) acerca

como desarrollar su
proyecto.

Mantiene constante
comunicacion con el
Administrador General del
proyecto para medir el
avance y resultados del
Equipo de Desarrollo.
Coordina reuniones entre el
Equipo de Desarrollo y el
usuario.

Busca a Asesores Externos
en caso de que el Equipo de

Desarrollo lo necesite.

Alumno o
pasante de la
Licenciatura en
Informatica

Estudiante o pasante de Licenciatura
en Informatica de la Facultad de
Contaduria y Administracién de la
UNAM que elige el desarrollo de un
sistema o proyecto como opcién de

titulacion.

Un alumno puede desempenar

diversas actividades, tales como:

Andlisis y Disefio del Sistema.
Crear de Bases de Datos.
Disefiar la Interfaz de
Usuario.

Programar el Sistema.
Desarrollar la documentacién
del sistema.

Generar manuales de

usuario.
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Usuario

Coordinador de alguno de los
diferentes Departamentos de la
Secretaria de Personal Docente que
conoce los procesos de la

organizacién.

Proporciona los
requerimientos del sistema.
Evalla el producto de forma
periodica para asegurar que
se esta haciendo

correctamente.

Patrocinador

Jefe o responsable de la Secretaria de

Personal Docente.

Comunica a los
coordinadores de area
acerca del proyecto y
autoriza que se designe
tiempo laboral para el

desarrollo del proyecto.

Administrador

Servidor Social, Pasante de la
Licenciatura en Informatica o

miembro de la Secretaria de Personal

Se encarga de la integracion
del sistema.

Evalua los avances del

General del Docente que tenga conocimientos Equipo de Desarrollo.
proyecto. técnicos en programacién y bases de Orienta en cuestiones
datos, ademds de un panorama global técnicas.
de los procesos de la Secretaria.
Se trata de dos o mas Alumnos que
desarrollen un proyecto. Seran
Equipo de supervisados, evaluados y ayudados
Desarrollo

por el Asesor y el Administrador

General del proyecto.

Lider de proyecto

Miembro del Equipo de Desarrollo
encargado de dar seguimiento al
proyecto designado y al resto del

equipo de trabajo.

Tener una mayor comunicacion
con el Administrador General
del Proyecto acerca del avance

y las actividades referentes al
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proyecto en curso.

Informar de manera puntual
todos los acuerdos y
actividades al resto del equipo
de desarrollo.

Controlar el desarrollo y
registro de los entregables del
proyecto.

Dar seguimiento a las
actividades necesarias para
cubrir con los objetivos del
proyecto.

Acordar reuniones del equipo
de desarrollo con el
Administrador General, Asesor
Externo, Usuario o

Patrocinador.

Asesor Externo

Un profesional experto en un tema
particular, por ejemplo; UML o el

framework Codelgniter.

Provee al equipo de
Desarrollo de conocimiento
requerido a través de clases
o material de consulta.
Evalla, corrige o aprueba el
trabajo que el Equipo de
Desarrollo ha completado

hasta el momento.
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5.5. Sprint

Un Sprint es un periodo de tiempo en donde se desarrolla una funcionalidad del sistema basado en

un Caso de Uso. Su duracidn estard a consideracion del Equipo de Desarrollo y Lider de Proyecto,

aungue se recomienda que no exceda las 6 semanas.

Durante este periodo de Tiempo, el Equipo de Desarrollo deberd de programar una funcionalidad

del sistema o mddulo que se esté desarrollando, de manera que este avance represente algln

valor para el Usuario o para el proyecto.

5.6. Fases

La Estrategia de Desarrollo de Sistema de Informacidn esta constituida por las siguientes fases:

Preparacion

Durante esta etapa, el Alumno o Pasante de la Licenciatura en Informatica que desea hacer
su servicio social o titularse por la modalidad de Disefio de un Sistema o Proyecto para una
Organizacion, conoce de forma general los procesos y las necesidades con el fin de crear un
panorama acerca del trabajo que se debe de hacer para la SPD a fin, de decidir si es en la

Secretaria donde desea desarrollar sus actividades académicas antes mencionadas.

Una vez que esté seguro de adquirir el compromiso con la SPD, deberdn de consultar los
procesos, fechas y tramites sefalados por la Facultad de Contaduria y Administracién de la
UNAM para iniciar el registro y hacer formal su participacion en el proyecto. En el caso de
los Alumnos o Pasantes que se quieran titular, deberan hacer del conocimiento del

proyecto a su Asesor para que éste lo evalle y apruebe.

Inicio

Una vez que los tramites han sido iniciados, el alumno o pasante de la Licenciatura, tiene
gue conocer de manera detallada los antecedentes del sistema desarrollado para la SPD,
como el lenguaje con el que fue programado, los mddulos que han sido desarrollados y los
modulos que faltan por desarrollar.

El Administrador General del Proyecto serd el encargado de asignar el médulo que se

desarrollara, construir el Grupo de Desarrollo y conocer las habilidades y conocimientos de
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sus integrantes, proporcionar la informacién necesaria sobre todos los procesos del médulo
en cuestion, ademds de crear un puente de comunicacién entre el Equipo de Desarrollo, el
Usuario y el Patrocinador del proyecto.

El Equipo de Desarrollo puede estar constituido minimo por dos personas, con el fin de que
una de ellas adopte el rol de Lider de Proyecto.

Esta etapa también se caracteriza por darle Inicio formal al proyecto mediante Artefactos
como el Acta Constitutiva del Proyecto. Para ello, el Equipo de Desarrollo debe de tener un
entendimiento de qué se va a hacer, cOmo se va a hacer y en cuanto tiempo es que se va a
desarrollar el Sistema, con base en la informacidon recibida del Patrocinador, Usuario,
Asesor y Administrador General del Proyecto. Ademads, se estimard el tiempo de desarrollo
basado en los conocimientos, habilidades y la necesidad de asesoramiento de algun tema

en particular que tenga el Equipo de Desarrollo.

Es importante aclarar que son estimaciones iniciales y por tanto, irdn cambiando durante
todo el proyecto, pero son importantes hacerlas para crear un entendimiento entre todas
las partes interesadas.
2» En esta etapa se utilizan los siguientes Artefactos:

P Acta de Constitucién del Proyecto

P Documento de Andlisis de Interesados
Planeacion
Implica un estudio a profundidad sobre el Sistema a desarrollar y engloba cuestiones de
Administracién de Proyectos, asi como el Diseno y Analisis del sistema. Durante esta etapa
se haran estimaciones mas certeras acerca del tiempo y se definiran los riesgos, el alcance,
los costos, la calidad o la comunicacién. De igual forma, se hara un plan general de
ejecucion del proyecto, lo que marcara el camino a seguir durante el mismo.
Lo anteriormente mencionado, se realizard con base en el numero de Casos de Uso que
implique el Sistema a desarrollar, ya que esto nos dara indicios de su tamafio y por

consecuencia nos proporcionara el alcance del proyecto.

Es muy importante que todo el Equipo de Desarrollo participe durante esta fase en

conjunto con el Administrador General, que todos aporten ideas y que se tomen en cuenta
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las necesidades y expectativas del Usuario y del Asesor para tomar decisiones que
favorezcan a todos los interesados y estar de acuerdo antes de empezar con el desarrollo
del sistema.
2 Los Artefactos utilizados en esta etapa son:

P Plan para la Administracion del Proyecto.

P Lista de requerimientos

P Estructura de Desglose de Trabajo (EDT) también conocido como Work

Breakdown Structure (WBS).
P Casos de Uso

P Cronograma del Proyecto

Ejecucion

Cuando se llega a esta etapa se sabe lo que hay qué hacer y se comienza con la ejecucion
de todos los planes y la programacion del sistema.

Esta etapa serd ejecutada mediante Sprints. Para cada Sprint, el equipo de Desarrollo
elegird un Caso de Uso basado en las demandas del Usuario y se tomaran en cuenta las

opiniones del Administrador General y el Asesor.

Una vez elegido el Caso de Uso, se hard una Lista de Pendientes del Sprint, el cual serd
enviado a todos los miembros del Equipo y mostrard lo que hay que hacer, asi como el
tiempo que se tiene para hacerlo. En esta Lista, estaran contenidas las actividades como el

desarrollo o actualizacion del Modelo Conceptual.

Cada Sprint tendrd una fecha definida y una vez que se termine el plazo acordado, el
resultado sera mostrado y valuado por el Administrador General y el Usuario. Este ultimo
serd quien dé su aprobacion y haga correcciones y una vez hechas, entonces se pasara al
siguiente Sprint donde, de igual manera se elegird un Caso de Uso, se actualizard el Modelo
Conceptual, se hara una Lista de Pendientes que contendra actividades que hayan quedado
inconclusas o en espera del Sprint anterior.

2 |os Artefactos que se ocuparan en esta etapa son:

P Casos de Uso
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P Lista de Pendientes del Sprint
# Modelo Conceptual

P Cronograma del Sprint

V. Seguimiento y Control
El seguimiento y control empieza durante la ejecucién. Los objetivos son:

P Cuidar que todo se realice conforme a lo planeado.

P Hacer cambios y ajustes requeridos en el Plan de Administracién de proyecto y
en el resto de los Artefactos.

P Llevar el seguimiento de los interesados en el proyecto con el fin de asegurarse
que todos estén participando y sus solicitudes y expectativas estén siendo
tomadas en cuenta.

P Se hacen reuniones desde la planeacidn hasta el cierre de forma regular entre el
Equipo de Desarrollo y el Administrador General, asi como con el Usuario.

2 Los Artefactos que se usan durante todo el seguimiento del Proyecto son:
P Cronograma del Proyecto o Sprint

P Minutas de Reuniones

VI. Cierre

Cuando se han ejecutado el numero de Sprints suficientes para completar el Sistema, se
han integrado todas las partes y se han hecho las pruebas suficientes para garantizar el
correcto funcionamiento del Sistema, asi como completar los documentos del mismo, se
cierra formalmente el proyecto mediante un Acta de Cierre del mismo.

Adicionalmente, se hace un andlisis global de la ejecucion del proyecto con fin de evaluar
los aspectos negativos y positivos que sucedieron en el transcurso del proyecto y aportar
informacién a una base del conocimiento sobre el proyecto.

2 Los Artefactos que se usan durante el Cierre son:
P Acta de Cierre del Proyecto

P Lecciones Aprendidas
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5.7. Artefactos

Los Artefactos son documentos que nos ayudaran en la ejecucién de nuestro proyecto, en
ellos estara contenida toda la informacion del mismo, nos serviran de referencia durante

todo el proyecto y sera nuestra evidencia del mismo.

5.7.1.Bitacora de Trabajo

Una bitacora es un cuaderno de trabajo donde se plasman de forma cronoldgica los

avances, bocetos, informacion, resultados o acuerdos del proyecto.

Cada miembro del Equipo de Desarrollo debe de hacer uso de una bitacora para hacer
sus anotaciones personales referentes al proyecto, con el propdsito de concentrar

todas las notas y hacer mas facil el acceso a ellas.

Con el uso de esta Bitacora se pretende que cada miembro del Equipo tenga un medio

donde escribir sus ideas, actividades y notas durante el curso del proyecto.

5.7.2.Acta de Constitucion del Proyecto

Es un documento que contiene los aspectos generales del proyecto, tales como el
propdsito, los objetivos, los criterios de éxito, requerimientos, restricciones,

supuestos, exclusiones, alcance, interesados en el proyecto y riesgos.

(Para qué sirve?

Da inicio de manera formal al proyecto, comunicdndolo a todos los interesados en

él.
(Quiénes participan el su desarrollo?

El Lider del proyecto sera el encargado de la elaboracién del documento con ayuday
aprobacion del Equipo de Desarrollo, ya que en conjunto se tiene que delimitar el
contenido del Acta de Constitucién, que serd nuestra referencia durante todo el
proyecto. Posteriormente, el contenido del Acta serd verificado por el Administrador

General para ser entregado al Usuario, Patrocinador y Asesor.
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.Qué se necesita para desarrollarlo?

e Los manuales de procesos de la Secretaria de Personal Docente.
e Haber tenido una reunion previa con el Usuario para saber los

requerimientos y expectativas.

En el Anexo 1: Acta de Constitucidn del Proyecto se encuentra un ejemplo de esta
Acta del médulo de Estimulos, se observa que el documento contiene un resumen

del proyecto, asi como su propésito y descripcion.

5.7.3.Identificacion de Interesados

Se trata de un documento donde registramos a las personas, grupos o la organizacion

que se verd afectada con el resultado del proyecto o durante el desarrollo de éste.

(Para qué sirve?

Nos servird para darnos cuenta del grado de interés, disposicion, expectativas e
impacto dentro del proyecto que tendran los Interesados con el fin de contemplar un
enfoque apropiado para cada uno y maximizar su participaciéon de acuerdo a su
disposicidon. Ademas, recabaremos su informaciéon de contacto que serd de utilidad en

el transcurso del proyecto.

.Quiénes participan el su desarrollo?

Basta con un integrante del Equipo de Desarrollo, que recabe la informacién, para
después hacerle saber a los demds miembros del equipo que el documento estd
completo, y en el lugar en donde se acordd que seria almacenado, de tal forma que
todos tenga la informacién de todos los interesados en el proyecto y ésta pueda ser

utilizada en cualquier momento.
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.Qué necesito para desarrollarlo?
e Haber tenido una reunion previa con el usuario

En el Anexo 2: Identificacion de Interesados se encuentra un ejemplo de este documento,
gue integra informacién como roles, datos de contacto, motivos y expectativas asi como el

impacto en el proyecto de cada uno de los interesados.

5.7.4.Plan para la Administracion del Proyecto

Un plan para la Administracion de Proyecto es una herramienta que nos ayudard a cumplir
de manera efectiva con los objetivos del proyecto.

Para esta Estrategia de Desarrollo, este plan contempla:

e Definicion de actividades (Alcance)
Donde se enlistan aquellas actividades que se tienen que llevar a cabo para
completar el trabajo del proyecto.

e Costos
Se utiliza el método de Puntos de Casos de Uso para calcular el trabajo en el
proyecto y asi determinar su costo.

e Recursos Humanos
Se enlistan los roles o perfiles que sean necesarios para el proyecto, asi como
planes de capacitacion si se diera el caso.

e Riesgos
Se hace un analisis acerca de los riesgos que podrian presentarse durante el
proyecto, se determina su probabilidad e impacto, asi como un pequefio plan en
caso de que se llegaran a suscitar los eventos e impacten negativamente el curso
del proyecto.

e C(alidad
Este se va a dividir en dos partes, la primera de ellas consiste en la calidad de
nuestro proyecto a nivel interno; para ello se han listado una serie de lineamientos

gue nos permitirdn tener en orden nuestra documentacién de administracién del
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proyecto, modelo conceptual, casos de uso, archivos de cédigo fuente y bases de
datos.

La segunda parte estara a cargo del Usuario, quien evaluard los resultados del
desarrollo.

e Comunicacidn

La comunicacion entre todos los interesados del proyecto es muy importante para
el éxito del mismo, es por ello que con base en la disponibilidad de horario de cada
uno, se desarrollara un plan para la comunicacién presencial y no presencial entre

los integrantes del equipo de desarrollo y del equipo de desarrollo con el usuario.

(Para qué sirve?

Nos ayuda a visualizar aspectos importantes dentro del proyecto, como el alcance y a
determinar las acciones para llevar a cabo en cuestidon de Recursos Humanos, Costos,
Riesgos, Calidad y Comunicacién.

De manera general, nos va a ayudar a completar el trabajo necesario que se requiere

hacer durante el proyecto, dentro de los limites establecidos.

(Quiénes participan en su desarrollo?

Es de vital importancia que todo el equipo participe, puesto que durante este proceso
se toman decisiones importantes y las opiniones de todos son significativas, aunque el
responsable de que los documentos sera el Lider de Proyecto. Sin embargo, las
cuestiones relacionadas con los Recursos Humanos, la Calidad y la Comunicacién
estaran a cargo del Administrador General del proyecto, puesto que para esta

Estrategia se considera que estas cuestiones son comunes para todos los proyectos.

.Qué necesito para desarrollarlo?

Ademas de reuniones entre los Equipos de Desarrollo y el Administrador General, esta
Estrategia proporciona ejemplos y guias para cada uno de los documentos que se
deseen incluir en el Plan:

En este documento se enlistan las actividades necesarias para llegar a un objetivo o

completar una parte del proyecto. Las actividades tienen que ser descritas y
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secuenciadas, ademas se indica la dependencia con otras actividades, su duracién y el

responsable de dicha actividad.

Anexo 5: Costos del Proyecto

El método de Puntos de Casos de Uso, consiste en hacer un analisis de cada
uno de los Casos en funcidon de sus flujos principales, hacer una estimacién
sobre la dificultad técnica y asi poder determinar cuanto trabajo se habrd de
realizar para programar el Caso de Uso. Para calcular el costo del proyecto,
se empled este método.

En el Anexo 5: Costos del Proyecto se explica a detalle cdmo hacer el célculo.
Anexo 6: Recursos Humanos. Este documento describe los perfiles que se
requieren para composicion y capacitacion del Equipo de Desarrollo, es
utilizado generalmente por el Administrador General del proyecto para llevar
un registro integral de todo el equipo de desarrollo.

El Anexo 6: Recursos Humanos se encuentra una plantilla del documento
para lograr los objetivos antes mencionados.

Identificar los riesgos es el proceso donde se determinan aquellas acciones o
eventos que puedan afectar el proyecto y sus caracteristicas.

Este documento nos ayudara a enlistar los posibles riesgos, asi como su
analisis cualitativo, empleando una matriz de probabilidad e impacto. La
plantilla de este documento se encuentra en el Anexo 8.

Anexo 9: Calidad

Con el propdsito de cumplir con el objetivo del proyecto, el cual es
desarrollar un sistema que cumpla que las expectativas del usuario
cumpliendo

Anexo 10: Comunicacion

Este documento contiene un directorio, informacion acerca de la ubicacion
de la documentacion, asi como apartados donde se describen los planes de

reuniones presenciales y comunicacion por medios electrénicos y virtuales.
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5.7.5. Lista de Requerimientos

La recopilacion de los Requerimientos es de suma importancia ya que delimitan el alcance
del proyecto, para ello debemos determinar, documentar y gestionar las necesidades de las

partes interesadas y los requisitos para cubrir los objetivos del proyecto.

(Para qué sirve?

Esta Lista de Requerimientos delimitard el alcance, es decir, nos va a indicar qué se
tiene que hacer durante todo el proyecto.

En este documento se va plasmar con detalle las funciones que ejecutaran el sistema,
su dependencia con otros sistemas, asi como el aspecto de la interfaz gréfica del

Usuario.

(Quiénes participan en su desarrollo?

Es imprescindible que participe todo el Equipo de Desarrollo en conjunto con el
Usuario, pues éste sera el encargado de proporcionar todos los Requerimientos del
sistema y los miembros del Equipo de Desarrollo tienen que resolver todas sus dudas

con respecto a los procesos de la organizacidn que se van a automatizar.

.Qué necesito para desarrollarlo?

e Los manuales de los procesos de la SPD

e Reuniones con el usuario

eUso de técnicas como lluvia de ideas o cuestionarios que ayuden al Usuario a
explicar sus ideas y su visidn, de tal manera que haya un entendimiento mutuo.

o En el Anexo 3: Requerimientos del Proyecto hay un ejemplo de este documento, en
el cual se hace una descripcion global del sistema para detallar y priorizar los

requerimientos funcionales y no funcionales.

5.7.6. Estructura de Desglose de Trabajo

La Estructura de Desglose de Trabajo (EDT) o Work Breakdown Structure (WBS) es una

descomposicién jerdrquica, basada en los entregables del trabajo que se deben ejecutar




para lograr los objetivos del proyecto, proporcionando una guia para medir el avance en el

desarrollo del producto.

(Para qué sirve?

Esta Estructura de Desglose de Trabajo, nos va a permitir “partir” un paquete de
trabajo en partes mas pequeiias, de esta manera tenemos una idea mas precisa de
gué es lo que tenemos que hacer y cuanto nos falta para completar ese paquete de

trabajo.

;Quiénes participan en su desarrollo?

Es deseable que todo el Equipo de Desarrollo participe en su elaboraciéon y compartan
opiniones, ya que esta Estructura de Desglose, funcionara como guia durante todo el

proyecto.

.Qué necesito para desarrollarlo?

Hay distintas maneras y estilos para hacer un EDT, en el Anexo 4: Creacién del
WBS/EDT, se encuentra una sencilla guia que ayudara con la creacidn de la Estructura.

En ella se explica qué es, como se desarrolla y algunos ejemplos.

5.7.7. Diagrama de Casos de Uso/Especificacion de Casos de Uso

Un caso de uso es una descripcién de un conjunto de acciones que ejecutarad un sistema
para producir un resultado con valor para un usuario, un diagrama es un conjunto de casos
de uso, actores y sus relaciones y muestra el comportamiento de un sistema, subsistema o
clase.

Una especificacion de casos de uso describe la interaccidon del usuario con el sistema, a
modo de narracién y detalla las tareas que el actor realiza, la informacién que ingresa o

recibe, las condiciones del sistema y los flujos principales, alternos y de excepcién.
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(Para qué sirve?

El diagrama y la especificacion de casos de uso sirven para detallar, documentar y
visualizar el comportamiento de un elemento, facilitar la comprensién de los

sistemas.

Ademas, el nimero de casos de uso nos ayudara en gran medida a calcular el alcance
de nuestro proyecto y determinara el nimero de Sprints que necesitaremos emplear

para desarrollar todo nuestro sistema.

(Quiénes participan en su desarrollo?

Todos los miembros del equipo, ya que es imprescindible que todos estén
involucrados por que los casos de uso delimitan y detallaran que tiene que hacer el
sistema. Muy probablemente también se necesite la participacidon de algun Asesor

Externo que verifique los diagramas.

.Qué necesito para desarrollarlo?

En la bibliografia recomendada se encuentran un listados materiales que seran de
utilidad para el desarrollo de los diagramas de casos de uso, ademas, el Anexo 15:
Especificaciones de Casos de Uso es una plantilla donde se describe el caso de uso con
los actores participantes, las pre-condiciones y post-condiciones del sistema, asi como

los el flujo principal, el alterno y de excepcidn del caso de uso.

5.7.8. Modelo Conceptual UML

UML es un lenguaje de modelado gréfico utilizado para visualizar, construir, documentar y
especificar los artefactos de un sistema software, los diagramas de UML representan de
manera grafica un conjunto se elementos y relaciones para visualizar un sistema desde
diferentes perspectivas.

Existen los diagramas de clases, artefactos, componentes, objetos, de interaccion, de
estados, actividades, de despliegue, de casos de uso y de paquetes, todos ellos representan

una proyeccién de un sistema y dependiendo de la perspectiva con la que queramos ver al

99



sistema, sera el tipo de diagrama de desarrollaremos con la intencién de tener un mayor

entendimiento sobre el sistema y facilitar su desarrollo.

;Quiénes participan el su desarrollo?

Todos los integrantes del equipo de desarrollo en conjunto con un Asesor Externo
decidiran que diagramas elaboraran y los realizaran con apego a las especificaciones

de la Guia del Usuario del Lenguaje de Modelado Unificado.

.Qué necesito para desarrollarlo?

En esta Estrategia de Desarrollo de Sistemas, hemos elaborado un cuadro con los
conceptos claves acerca del modelo conceptual de UML a manera de guia ya que es
importante tener los conocimientos esenciales para desarrollar diagramas de UML,
debido a que en ocasiones algunos conceptos son malinterpretados o poco
entendidos y el diagrama resultante puede ser erréneo o poco funcional para el

desarrollo del sistema.

5.7.9.Lista de Pendientes del Sprint

Una vez que se han desarrollado los diagramas de UML, especialmente los diagramas de
casos de uso, el Equipo junto con el Administrador General decidirdan qué caso de uso se
desarrollara durante el Sprint y delimitardn las actividades a realizar para completar la
funcionalidad del sistema y delegar actividades de tal forma que se tendrd una lista de

pendientes.

(Para qué sirve?

Funcionard como referencia para cada uno de los integrantes del equipo de desarrollo
sobre el trabajo que se tiene que realizar para completar el objetivo del Sprint, asi
como para medir su avance durante el tiempo que se haya acordado que durara el

Sprint.
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.Quiénes participan el su desarrollo?

Todos los miembros del Equipo de Desarrollo participan en el desarrollo de esta Lista,

ya que es el Equipo quienes tienes que completar el trabajo de la lista.

:.Qué necesito para desarrollarlo?

El Anexo 14: Lista de pendientes del Sprint hay una plantilla muy sencilla donde se
pueden enlistar todas las actividades que se tienen que hacer para completar el

trabajo del Sprint.

5.7.10. Cronograma del Sprint

Una vez que esté completa la Lista de Pendientes del Sprint, serd desarrollado un
cronograma donde serdn reflejadas la duracién de estas actividades, la fecha en la que

deberan de estar finalizadas y dependencia con otras actividades.

(Para qué sirve?

Un cronograma nos ayudard a tener un mayor control del tiempo en el que se
deberan llevar a cabo las actividades en el Sprint, con el fin de garantizar que todas las

actividades sean desarrolladas en el plazo previsto.

.Quiénes participan el su desarrollo?

El Lider del Proyecto serd en encargado de desarrollar el cronograma, mismo que
tendra que ser enviado al Equipo de Desarrollo, para todos estén enterados del

tiempo acordados.

.Qué necesito para desarrollarlo?

En el Anexo 7. Cronograma, se explica qué es un cronograma y el Diagrama de Gantt,
ademds en el Software Recomendado, se enlistan una serie de programas para

elaborar estos artefactos.
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5.7.11. Acta de Cierre del Proyecto

Cuando el Equipo de Desarrollo ha terminado con la construccion del sistema y éste ha sido
evaluado y aceptado por el Usuario, se considera que el proyecto ha concluido. Cuando eso

ocurre hay que cerrar el proyecto utilizando el documento Acta de Cierre del Proyecto.

(Para qué sirve?
Indica que el proyecto o fase ha sido concluido. Este documento valida que los

requisitos del usuario han sido cubiertos por el Equipo de Desarrollo, que los

acuerdos han sido cumplidos y que el Patrocinador estd de acuerdo con el resultado

del proyecto.
.Quiénes participan el su desarrollo?

El Administrador del proyecto con aprobacién del Administrador General.

.Qué necesito para desarrollarlo?

El Anexo 11: Acta de Cierre del Proyecto es una plantilla del documento donde se
hace un resumen del desarrollo del proyecto, su ejecucién, impacto y entregables.
Adicionalmente, se adjunta una seccion donde estardn las firmas de los

desarrolladores, los usuarios y el patrocinador del proyecto.

5.7.12. Lecciones Aprendidas

La etapa del cierre del proyecto es en donde se documentan las lecciones aprendidas, que
representan el conocimiento adquirido en todo el proyecto considerado como util en

futuros esfuerzos.

(Para qué sirve?
Documentar las lecciones aprendidas, puede traer los siguientes beneficios:
e Aprovechamiento de experiencias

e Evitar sobrecostos

e Optimizar recursos
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e Recopilar informacién que solo se encuentra en la mente de los involucrados

en el proyecto.

Al es conocimiento que se ha adquirido durante todo el proyecto de forma
pragmatica, se convierten en experiencias que le pueden servir a alguien mas en

un futuro y evitar que se cometan los mismos errores o replicar aciertos.

(Quiénes participan en su desarrollo?

Todos los miembros del Equipo participan, cada uno compartiendo sus experiencias y

opinando acerca del curso de proyecto.

.Qué necesito para desarrollarlo?

Las lecciones aprendidas suelen hacerse al final del proyecto, y pueden ser generadas
en una reunién en la que estén presentes todos los miembros del equipo o mandando
sus lecciones de forma electrdnica a un responsable que se encargue de concentrar
toda la informacién en un documento para que sea enviado a los demas, miembros

del Equipo y posteriormente archivado para futuros proyectos.

En el Anexo 12: Lecciones Aprendidas hay un ejemplo de este documento, donde de
manera sencilla se enlistan las situaciones que dieron origen a algun conocimiento

gue puede ser considerado como una leccion aprendida.
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mayoria de las veces ser enviados entre ellos.
como un grafo conexo de De Tiempo
nodos (elementos) y arcos Es un diagrama de interaccion
(relaciones). P que muestra los tiempos reales
Se dibujan para visualizar De Estados entre diferentes objetos o
un sistema desde Muestra una maquina de estados, que consta de roles.
diferentes perspectivas, —> estados, transiciones, eventos y actividades. Un
de forma que un diagrama diagrama de estados muestra la vista dindmica de un

Versién 2.0 es una proyeccion de un objeto. De Visi6n Global de
sistema.

Interacciones
—> Es un hibrido entre un
De Actividades diagrama de actividades y un
Se trata de un diagrama que muestra el flujo de control diagrama de secuencia.
de actividades, como en un proceso de negocio, un
flujo de trabajo entre los usuarios y el sistema.

De Despliegue
Muestra la configuraciéon de nodos de procesamiento
— en tiempo de ejecucidn y los artefactos que residen en
ellos. Normalmente, un nodo alberga uno o mas
artefactos.

Sistema

De Casos de Uso —
—» Muestra un conjunto de casos de uso, actores y sus ~_|

. Actor2
relaciones.

Actorl

Dot

De Paquetes
—»  Muestra la descomposicion del propio modelo en
unidades organizativas y sus dependencias.

Actor3

Cémo llamar a los elementos,

—» Nombres —> : )
relaciones y diagramas.

Al El contexto que da un significado
. , —_— > .
UML tiene un nimero de reglas que cance ” especifico a un nombre.

especifican a qué debe parecerse un
modelo bien formado. Un modelo bien
ormado que es semanticamente auto o Ao Cémo se pueden ver y utilizar esos
fconsister?tes y estd en armonia como > Visibilidad | ncr))mbres por Ztros.
todos sus modelos relacionados.
UML tiene reglas sintacticas y

Reglas de
Combinacién

o Como se relacionan apropiaday
SR e —> Integridad ———P consistentemente unos elementos
con otros.

Qué significa ejecutar o simular un
modelo dinamico.

\ 4

—————> Ejecucion

-Detrds de cada elemento grafico hay una
especificacién que proporciona una explicacién textual Visibilidad

. . ‘.. Cualquier clasificador externo
de la sintaxis y semdntica de ese bloque de
construccion. public

con visibilidad hacia el
clasificador dado puede utilizar + public

esta caracteristica.

-Una notacidn gréfica de UML se utiliza para visualizar Cualquier descendiente del

—» Especificaciones ——— un sistema; la especificacion de UML se utiliza para protecteq ~ clasificador puede utilizar esta #  protected
expresar los detalles del sistema. caracteristica.

Sélo el propio clasificador puede
private utilizar esta caracteristica. - private

-Proporcionan una base semdntica que incluye a todas
las partes de todos los modelos de un sistema, y cada
parte estd relacionada con las otras de manera
consistente.

Sélo los clasificadores declarados

package en el mismo paquete pueden .

utilizar esta caracteristica.

. . Transaccion
-Los elementos de UML tienen una notacién

grafica Unica y clara que proporciona una Clase
representacion visual de los aspectos mas +eJT|i)”takr() -atributo

. +
importantes del elemento. rolliack(]

Hprioridad() +operacion()

-marcaDeTiempo()

e Adornos —_—)

-La especificacidn de un elemento puede incluir
otros detalles. Estos detalles se pueden incluir
como adornos graficos o textuales en la notacién
basica del elemento.

Entre Clases y Objetos
—» Una clase es una abstraccion; un objeto es una
manifestacion concreta de esa abstraccion.

Entre Interfaz e Implementacion

/\/\eCOnismos Divisiones Una interfaz declara un contrato, y una
—> > » implementacidn representa una realizacion concreta

comunes
Comunes de ese contrato, responsable de hacer efectiva la
semantica completa de la interfaz de forma fidedigna.

Entre Tipo y Rol
El tipo declara la clase de una entidad, como un
——— objeto, un atributo o un parametro. Un rol describe el
significado de una entidad en un contexto, como una
clase, un componente o una colaboracién.

Extienden el vocabulario de UML,

permitiendo crear nuevos tipos de

—» Estereotipos ——» bloques de construccién que derivan de <<estereotipo>>

los existentes pero que son especificos a
un problema.

<<executable>>

version ="2.1"
author = "Laura L"

Extiende las propiedades de un

Valores estereotipo de UML, permitiendo afiadir @
etiquetados nueva informacidn en la especificacién e
de ese estereotipo.

Mecanismos de
Extensibilidad

Extiende la semantica de un bloque de
construccién de UML, permitiendo
afiadir nuevas reglas o modificar las

existentes.

Referencias — Restricciones ——» Ejemplo: {ordered}

e Booch, Rumbaugh & Jacobson. (2006). E/ lenguaje Unificado
de Modelado. Guia del usuario. Segunda Edicién. Addison-
Wesley. Es un paquete que identifica un

e Perea Camarillo, Ismael. Apuntes del curso “UML Unifie subconjunto de un metamodelo base ]

Modeling Language”. Noviembre del 2013. i i i
g guag Perfiles . existente y define estereotipos y

. . <<profile>>
restricciones que se pueden aplicar al Perfil

subconjunto del metamodelo
seleccionado.

Elaboré Ana Laura Lazo Ojeda
2014



Software Recomendado

e Microsoft® Visio

e Microsoft® Project

e StarUML. Disponible en: http://staruml.io/

e WABS Chart Pro. Disponible en: http://www.criticaltools.com/wbschartprosoftware.htm
e ProjectLibre. Disponible en: http://www.projectlibre.org/

e Planer. Disponibles en: http://winplanner.sourceforge.net/

Bibliografia Recomendada

e A Guide to the Project Management Body of Knowledge (PMBOK® Guide). (2013) Fifth
Edition. Project Management Institute ®.

e Booch, Rumbaugh & Jacobson. (2006). El lenguaje Unificado de Modelado. Guia del usuario.
Segunda Edicion. Addison-Wesley.

e Weitzenfild, Alfredo. (2005), Ingenieria de Software orientado a Objetos con UML, Java e

Internet. Cengage Learning.
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6. Resultados y conclusiones de la aplicacion de la Estrategia para el
Desarrollo de Sistemas de Informacion.

En este trabajo se presentd una Estrategia que estructura de manera funcional administracién
de proyectos y disefio de software basada principalmente en PMBOK®, Scrum y UML, con el fin
de identificar los elementos fundamentales que la componen.

El marco de referencia que sustenta esta Estrategia estd compuesto por marcos de desarrollo
de software agiles como Scrum, XP y OpenUp, metodologias de administraciéon de proyecto
como PMBOK® y Prince2, ademds de UML para el modelado de sistemas.

En lo que se refiere a los marcos agiles de desarrollo del software, se eligid hacer referencia a
OpenUP debido a que habia antecedentes de trabajos de titulacidn bajo este enfoque en la
Secretaria de Personal Docente; XP porque presenta una estructura completa en relacién con
el nimero de roles que identifica y su proceso; y Scrum. Este ultimo, se eligié6 como base para
esta Estrategia por tratarse de un marco de trabajo para diferentes tipos de proyectos de
innovacion y para sustentar trabajos futuros de gestidon de conocimiento en una investigacién
doctoral. *°

En administracion de proyectos, se hizo referencia a Prince2 por ser una metodologia
ampliamente usada en paises europeos como el Reino Unido, asi como el PMBOK®,
metodologia con reconocimiento internacional, siendo ésta la base de esta Estrategia debido a
gue se dieron las condiciones para recibir capacitacién del tema, asesoramiento de expertosy
porque yo contaba con una formacidn previa al colaborar en un organizacién donde la

empleaban.

En relacidn al disefio de sistemas, y apoyando el primer objetivo especifico del presente
trabajo, se tomé como base UML ya que es un requerimiento en los trabajos de titulacién en la

FCA-UNAM a través del Disefio de un Sistema o Proyecto para una Organizacién.

La Estrategia disefiada se compone de las siguientes fases:
e Preparacion: Etapa en la cual, el Alumno o Pasante de la Licenciatura en Informatica

inicia los tramites para empezar su servicio social o titulacién en la modalidad de
Diseio de un Sistema o Proyecto para una Organizacién desarrollando un sistema para

la Secretaria de Personal Docente.

20Trabajo realizado actualmente en el posgrado de la Facultad de Contaduria y Administracion.
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e |Inicio: Se forma un Equipo de Desarrollo con un Administrador de proyecto para
construir un médulo de un sistema, que es guiado por un Administrador General de
proyecto y ayudado por un Asesor externo. Este Equipo de desarrollo conoce de
manera general qué se va a hacer, como se va hacer y el tiempo aproximado en el que
sera desarrollado el médulo del sistema.

e Planeacién: Implica un andlisis a profundidad sobre el Sistema a desarrollar y engloba
cuestiones de Administracion de Proyectos, asi como el Disefio del sistema.

e Ejecucidon: En esta etapa se ponen en marcha todos los planes de Administracién de
Proyecto y se comienza con la programacion del sistema que serd ejecutada mediante
Sprints. Para cada Sprint, el equipo de Desarrollo elegird un Caso de Uso basado en las
peticiones del Usuario y el Sprint termina una vez que el Equipo completa la
programacion del Caso de Uso y se hacen los Sprints suficientes para completar el
modulo.

e Seguimiento: Se da durante la planeacién hasta el cierre del proyecto y se asegura que
los planes sean ejecutados acorde a lo previsto, se hacen cambios y ajustes requeridos
en los Artefactos de Administracion de Proyecto.

e Cierre: Se hace un andlisis global de la ejecucién del proyecto con fin de evaluar los
aspectos negativos y positivos que sucedieron en el transcurso del proyecto y se cierra

formalmente el mismo.

Esta Estrategia identificd los siguientes roles: Asesor, Alumno o Pasante de la Licenciatura en
Informatica, Usuario, Patrocinador, Administrador General del proyecto, Equipo de desarrollo,

Lider de proyecto y Asesor externo.

El objetivo general de este trabajo se cumplié porque se identificaron los resultados en el disefio y
aplicacion de una estrategia de desarrollo de sistemas para implementar proyectos de software en

la SPD.

Con el fin de responder a la pregunta de investigacion: ¢Qué resultados se obtienen al disefar y
aplicar una estrategia de desarrollo de proyectos de software: Caso Secretaria de Personal Docente
de la FCA, UNAM?, fueron desarrolladas plantillas de los documentos de acta de constitucidn del

proyecto, identificacion de interesados, lista de requerimientos, creacién de un EDT, sprint
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backlog, costo del proyecto, recursos humanos, plan de riesgos, plan de comunicacidon, acta de
cierre del proyecto, lecciones aprendidas, minuta y especificacién de casos de uso, que conforman
la Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacidn, la cual fue utilizada por cuatro Equipos de
desarrollo, que al término de su proyecto hicieron las Lecciones Aprendidas y contestaron el , de

los cuales se extrajeron los siguientes comentarios:

Del Proyecto

De la Documentacion

Falté determinar tiempos de forma
presencial fijando metas mas cortas.
Se debié de extender mas la curva de
aprendizaje en la parte de
programacion.

Faltaron juntas presenciales.

El alcance del proyecto lo define todo,
sin embargo, no habia fechas fijas, ni
hitos.

No hubo buena planeacién del tiempo.
El rol de lider es fundamental debido a
gue es el eje del proyecto y supervisa
gue éste vaya en forma.

Todos los miembros del equipo deben
de tener los mismos objetivos, la
misma visién y satisfacer la misma
necesidad para evitar retrasos y
desmotivaciones.

Sin motivacidn, el factor humano
puede no ser eficiente.

Las explicaciones servian, pero a veces
no fueron suficientes.

La extension de los documentos fue
muy buena.

Habia ambigliedades en las
explicaciones.

El uso de las minutas resulté muy util.
El uso de la documentacién ayudo a
establecer lo que se debia de hacer,
hacia donde iba el proyecto y lo que se
debia obtener.

La documentacién permitio tener un
control de lo que se estd haciendo y
evaluar los objetivos iniciales y
compararlos con los resultados.

Los documentos fueron objetivos y
completos.

Sin la documentacién el proyecto
hubiera tomado rumbos no previstos
Algunos documentos resultaron
repetitivos.

Ademas, seifalaron que los documentos que les fueron de mayor utilidad fueron el acta de

constituciéon del proyecto, identificacion de interesados, requerimientos y minutas. Los

documentos que fueron utilizados con menor frecuencia fueron los documentos de creacion de un

EDTy el plan de comunicacién.
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Todos los encuestados manifestaron tener un interés por alguna certificacion del PMI®.

Con el diseno y aplicacidn de esta Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacion, se apoyd a
estudiantes a concluir su servicio social y a un egresado de la FCA con su titulacién, actuando como

una guia y fortaleciendo el aprendizaje adquirido en la Licenciatura.

De manera general, en los proyectos que utilizaron esta Estrategia se generaron documentos
uniformes, hubo un control en el alcance de los proyectos, los miembros de los equipos recibieron
formacidn de administracidon de proyectos, programacion y disefio de sistemas, sin embargo, hasta
enero del 2015 no se han cerrado todos los proyectos debido a que se hizo un mal manejo del
tiempo o no se respetaron los tiempos de entrega a causa de eventos que no tienen relacién
directa con esta Estrategia. Una primera versién de la Estrategia no contemplaba herramientas de
gestion del tiempo basadas en PMBOK®, solo el tiempo total aproximado en el que se podia
completar el proyecto, sin controlar los tiempos de ejecucién de cada Sprint, lo cual derivé en la
inclusion de una herramienta de control de tiempo en la versidon final de esta Estrategia,

constituido por un Cronograma.

Para un trabajo futuro se propone utilizar esta Estrategia, en su ultima versidn, que integra los
cambios de acuerdo al resultado observado en su primera implementacién, pero incluyendo el

manejo del tiempo.

En cuanto a las mejoras a esta Estrategia, se encuentran la inclusion de herramientas para el
desarrollo de habilidades como la comunicacidn, el liderazgo y técnicas de resolucion de conflictos
y trato con el usuario, ademds de abarcar cuestiones técnicas relacionadas con la programacion,

como nombres de variables, de archivos con el cddigo fuente y otros estandares técnicos.

De manera personal, el desarrollo de esta tesis permitié darme cuenta que necesitaba un cambio
de hdbitos, ya que en la segunda parte del desarrollo de este proyecto, empecé a procrastinar
todas las actividades de esta tesis, lo que me obligd a buscar alternativas para incrementar mi

productividad, energia y claridad mental.

Profesionalmente, adquiri conocimientos de Administracién de Proyectos, UML, procesos vy
desarrollé habilidades de comunicacion y liderazgo, capacidad de analisis para justificar y saber

discriminar conocimientos y contenido y mejorar la redaccién.
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Asi, este trabajo de investigacion, ademds de cumplir con los objetivos iniciales, responder a la
pregunta de investigacion, disefiar y aplicar la Estrategia, me hizo adquirir experiencia,

conocimientos, desarrollar habilidades y desarrollar mejores habitos.
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Acronimos y convenio tipografico

= CAPM: Certifies Associate in Project Management

= EDSI: Estrategia de Desarrollo de Sistemas de Informacion
= EDT: Estructura de Desglose de Trabajo

= |EEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers

= |SO: International Organization for Standardization

= QOPSLA: Object-Oriented Programming Systems & Applications
=  PMBOK®: Project Manager Body of Knowledge

=  PMI®: Project Management Institute

=  PMP: Project Manager Professional

= RUP: Rational Unified Process

= SIGAD: Sistema Integral de Gestion Administrativa Docente
= SPD: Secretaria de Personal Docente

= UML: Unified Modeling Language.

= WBS: Work Breakdown Structure

Esta tipografia es usada para palabras del idioma inglés, titulos de libros y articulos consultados.

Esta tipografia es usada para titulos y subtitulos.

Esta tipografia es usada para nombres de columnas y renglones en tablas, titulos de listas e
indices y sus elementos.

<Esta tipografia es usada en los Artefactos para indicar qué informacion debe contener alguna

seccion>
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Anexo 1: Acta de Constitucion del Proyecto

Desarrollo del Mddulo Estimulos del Sistema Integral de Gestion
Administrativa Docente (SIGAD)

Acta de Constitucion del Proyecto

Facultad de Contaduria y Administracion de la UNAM
Secretaria de Personal Docente

Febrero, 2014.
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1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:

Codigo del documento:

Fecha de Creacion:

Inicio_Acta_Estimulos75

Desarrollo del Médulo Estimulos del SIGAD.

Nombre: Acta de Constitucidn del Proyecto

1.1.Historial de Cambios

01/02/2014

Quien los Quien los Breve
Version Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
vl Febrero del 2014. Fabian Olguin Creacion del
Documento.
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1. Introduccion

El Sistema Integral de la Gestion Administrativa Docente (SIGAD) desarrollado para la
Secretaria de Personal Docente de la Facultad de Contaduria de Administracion, que estd
dividido por médulos, tiene como objetivo automatizar las diferentes areas de la Secretaria.
Uno de estos mddulos es Control Docente, que a su vez estd integrado por nueve
submaddulos, siendo uno de ellos el submddulo de Estimulos, cuyo desarrollo es el objetivo de

este proyecto.

2. Proposito del Proyecto

A continuacion se describe de manera detallada el Caso de Negocio que da origen al proyecto,

asi como el objetivo e impacto de éste dentro de la organizacién.

3.1 Caso de Negocio

El Sistema Integral de la Gestién Administrativa Docente (SIGAD) surgié a partir de la
necesidad de contar con un sistema automatizado que sirviera como herramienta de apoyo
para la Secretaria de Personal Docente que permita una gestion de calidad en los procesos
gue realiza con la finalidad de mejorar los servicios que ofrece, asi como, lograr una
eficiente comunicacion entre las autoridades académicas y administrativas de la Facultad
de Contaduria y Administracion.

Su objetivo es “Disefiar e implementar un sistema automatizado para cada una de las areas
gue integran la Secretaria de Personal Docente, el cual permita realizar de manera eficiente
sus procesos correspondientes, de tal forma que facilite la obtencién oportuna de
informacidén y sirva como base para una adecuada toma de decisiones.” (SPD, 2012)

El médulo de Control Docente es parte del SIGAD Docente y tiene como propdsito principal
agilizar las actividades de la Secretaria de Personal Docente en beneficio del personal
académico.

La Figura 2.1 muestra la estructura que conforma el médulo de Control Docente.
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Figura 2.1: Estructura del Mddulo Control Docente

2.1.1.Estimulos

El submddulo de estimulos se encarga de gestionar los programas denominados
PEPASIG y 7.5 dias, programas que tienen el propdsito de apoyar el desempefio del
personal académico de la Facultad de Contaduria y Administracidn.

Dentro de las siguientes secciones se abordan los programas de estimulo que

conforma el submddulo respectivo.

2.1.1.1. Programa de Estimulos 7.5 dias

El Programa de Estimulos 7.5 dias tiene como finalidad incentivar a los profesores

gue se encuentren laborando en la UNAM que cumplan como minimo con el 90%
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de asistencias durante el semestre lectivo, siempre y cuando se cumpla con la

disposicion contractual vigente (Clausula 51 del CCT), de manera que cumplan los

horarios de clase asignados a cada uno de ellos y a su vez elevar el desempefio

académico en beneficio de la Facultad de Contaduria y Administracion.

2.1.1.1.1. Proceso Actual

A continuacién se describe, de manera general, el proceso que se lleva a

cabo para generar el reporte final de los beneficiados por el programa de

Estimulo 7.5 dias, dicho proceso no se detalla debido a que parte de la

informacién se considera privada.

El reporte de asistencia generado por el Sistema de Control de
Asistencia de Huella Digital (SCAHD) se toma como base. El reporte
es generado en un archivo con el formato .xIs el cual contiene las
divisiones de Estudios Profesionales, Posgrado, SUAYED y Tiempo

Completo.

Se solicita al Departamento de Movimientos y Prestaciones (DMyP)
la plantilla correspondiente al semestre lectivo a evaluar para el

pago del estimulo en el formato .xIs.

Se crea un archivo .xIs tomando como base la plantilla
proporcionada por el Departamento de Movimientos y Prestaciones.
El archivo contiene la siguiente informacidn: Divisidn, grupo, nUmero
de empleado, RFC, horas, asignatura, sesiones, asistencias, faltas,
reposiciones, porcentaje de asistencia, categoria, fecha de inicio y

fecha de término.

Con el archivo generado, se procede a determinar si los académicos
son acreedores o no al estimulo considerando lo establecido en la

Cldusula No. 51 del C.C.T. estimulo por asistencia.
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= Una vez que se reunid la informacion del profesor y se determiné si
son o no acreedores al estimulo, los registros son organizados en
orden alfabético y agrupados por division de Estudios Profesionales,

Posgrado, SUAYED y Tiempo Completo.

* Finalmente, el archivo se presenta ante la DGPe para la evaluacién

de dichos registros de asistencia.

2.1.1.1.2. Problematica
Actualmente, el programa de Estimulos 7.5 dias involucra un esfuerzo
mayor al requerido por parte del personal del Departamento de Control
Docente y Programas Institucionales debido a que no se cuenta de manera
inmediata con el reporte final de asistencia dicho reporte en ocasiones no
se encuentra completo o presenta algun tipo de incongruencia al no contar
con el registro completo de todos los grupos del semestre lectivo vigente de
manera adecuada o se recurre a otros departamentos para poder
complementarlo. Los factores mencionados anteriormente retrasan la
asignacion del aliciente a los profesores que resultan beneficiados con dicho

estimulo.

2.1.1.2. Descripcion General
Dentro de las siguientes secciones se describe el programa de Estimulos 7.5

dias.

2.1.1.2.1. Participantes
Los participantes que pueden aplicar al programa de Estimulos 7.5 dias

corresponden a profesores con nombramiento de asignatura o de tiempo
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completo que se encuentren impartiendo clases dentro de los planes vy

programas de estudios aprobados por el Consejo Universitario.

2.1.1.2.2. Requerimientos
Los requerimientos solicitados para poder aplicar al programa de Estimulos
7.5 dias son los siguientes:
a) Contar como minimo con el 90% de asistencia durante el semestre
que impartié clase.
b) Considerar las politicas establecidas para el pago de estimulo por

asistencia al personal académico.

2.1.1.2.3. Disposiciones Generales
Los estimulos asignados por medio del programa 7.5 dias, son beneficios
gue no forman parte del salario nominal, por lo que no forman un ingreso

fijo, regular o permanente.

La asignacion de este estimulo se encuentra sujeta a un proceso
determinado de evaluacién académica que valora, tanto el rendimiento,

como la productividad ejercida por los académicos.

El programa de estimulo, considera dos semestres al afio, por lo tanto,
corresponde el pago de 7.5 dias al semestre que en conjunto forman los 15
dias de salario integro del profesor que cumpla como minimo con el 90% de

asistencia.

2.1.1.2.4. Incentivo del programa
El estimulo consiste en otorgar una cantidad equivalente a una quincena de
salario integro del profesor que cumpla con lo establecido en la Clausula 51
del Contrato Colectivo de Trabajo para el Personal Académico (CCT) que se

encuentre vigente.
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3. Descripcion del Proyecto

A continuacion se describen las generalidades mas importantes del proyecto.
3.1. Criterios de éxito

Se considera que los siguientes eventos o situaciones favorezcan el desarrollo del proyecto:

= Disposicién por parte del usuario para resolver dudas, hacer aclaraciones y evaluar los
avances del proyecto cuando el Desarrollar lo solicite.

= Alta comunicacion del Desarrollador con su asesor de trabajo de titulacion, el cual guiard y
aportara opiniones con respecto al desarrollo del proyecto.

= Contar con las herramientas tecnoldgicas adecuadas para poder llevar a cabo el desarrollo

del sistema.

3.2. Requerimientos

Los requerimientos iniciales para el Sistemas de Estimulos 7.5 solicitados por el usuario son los
siguientes:

El sistema debera contar con control de acceso.

Tendrd que generar reportes semestrales de los beneficiados y no beneficiados por el programa de
Estimulos 7.5 dias, calculard el porcentaje de asistencias de los académicos y tendrd que
determinar si el candidato es merecedor o no al aliciente del programa de Estimulos 7.5 dias
con base en el porcentaje de asistencias.

El sistema debera solicitar el periodo de interés para generar el reporte semestral y permitira
emitir reportes semestrales en los formatos .xIs o .PDF.

El sistema debera permitir la consulta de un académico en especifico, solicitando su nimero
de empleado.

El sistema deberd permitir generar una estadistica semestral del programa de Estimulos 7.5
dias y debera permitir imprimir el reporte semestral.

El sistema deberd permitir recuperar la contrasena de acceso a los usuarios autorizados para
utilizar el sistema via correo electrénico y deberd permitir al administrador de sistemas
gestionar a los usuarios registrados.

El sistema debera ser visto como un sitio web intuitivo y que permita una facil navegacion.
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3.3. Restricciones

e El sistema solo evaluara a los profesores de asignatura vigentes asi como los profesores
de tiempo completo que imparten alguna materia fuera del tiempo establecido de su

jornada laboral.

3.4. Supuestos

El médulo que proporciona informacién para el funcionamiento del sistema se encuentra

finalizado.

3.5. Exclusiones

Este proyecto tiene las siguientes exclusiones:
= Se trabajard con datos de prueba para el desarrollo de este sistema siguiendo los

lineamientos establecidos.

3.6. Alcance preliminar

Este proyecto cubre el submddulo del Estimulos que a su vez esta dividido en 2 partes:

I.  El Programa de Estimulos a la Productividad y al Rendimiento del Personal
Académico de Asignatura (PEPASIG), el cual tiene como finalidad estimular la labor
de los profesores de asignatura de la UNAM de forma que se logre elevar su nivel
de productividad y calidad en cuanto a su desempefio académico.

II. El Programa de Estimulos 7.5 dias, el cual corresponden a profesores con
nombramiento de asignatura o de tiempo completo que se encuentren
impartiendo clases dentro de los planes y programas de estudios aprobados por el

Consejo Universitario.

Este documento detalla solo el programa de Estimulos 7.5.

?'submédulo de asistencias e incidencias del Sistema Integral de Gestion Administrativa Docente.
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3.7. Duracion estimada del proyecto

Se estima que el desarrollo total del proyecto de ambas partes (Estimulos 7.5 y PEPASIG) se
debe cubrir en 24 semanas, en las cuales se consideran cinco dias laborales por semana con

duracion de ocho horas diarias. Cubriendo Estimulos 7.5 en ocho semanas.

4. Riesgos

A continuacidn se listan los principales riesgos que podrian surgir durante el desarrollo del
proyecto:
= Una curva de aprendizaje por parte del Desarrollador que lleve mucho tiempo construir en
cuestiones técnicas y que ocasione un atraso en las entregas del sistema.
= Cambios en el proceso actual para determinar los beneficiados y no beneficiados al incentivo
otorgado 7.5 dias.
= Cambios en los sistemas que proporcionan informacion.

* Interrupcidn extraordinaria de actividades en la FCA que atrasen las reuniones con el usuario.

5. Interesados

«A peticion del Patrocinador del proyecto, se omiten los datos de esta seccién.»

5.1.Internos

5.2.Externos

6. Informacion Técnica del producto

El sistema empleara para su desarrollo las siguientes herramientas tecnoldgicas.
= Lenguaje de Programacion PHP Orientado a Objetos

= StarUML

= Framework Codelgniter

= Sistema Manejador de Base de Datos PostgreSQL
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Anexo 2: Identificacion de Interesados

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:

Cddigo del documento:

Nombre:

Fecha de Creacion:

Propésito:

<Nombre del Proyecto>

Inicio_Interesados_<Nombre o siglas del Proyecto>

Interesados en el Proyecto

DD/MM/AAAA

Identifica personas, grupos u organizaciones que podrian
afectar o verse afectados por una decisién, actividad o
resultado  del proyecto. Documenta intereses,
participacién, interdependencias, influencias, impacto o
beneficio sobre el proyecto, con la finalidad de determinar

un enfoque apropiado para cada grupo de interés.

1.1.Historial de Cambios

Version

Quien los Quien los Breve
Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
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2. Interesados Internos

<Personas, grupos u organizacion a cargo del desarrollo del proyecto>

Nombre

Rol

Datos de Contacto

Motivos y Expectativas

Clasificacion de
Impacto*

Nota: En Anexo 1 al final de este documento se encuentran las instrucciones para llenar los
apartados de Grado de Poder, Grado de Interés y la Clasificacion de Impacto.

3. Interesados Externos

<Personas, grupos u organizaciones que solicitan el proyecto, patrocinan, proporcionan los

requerimientos o serdn los usuarios finales del producto del proyecto>

3.1.

Secretaria de Personal Docente

3.1.1. Organigrama General
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3.1.2. Organigrama del Departamento
<Organigrama del Departamento para el cual se esté desarrollando el proyecto, los organigramas se
encuentran en los manuales de la Secretaria y estos deberdn de llevar nombre de los Secretarios, Jefes y
Coordinadores para conocer la relacion jerdrquica existente>

Clasificacion de

Nombre Rol Datos de Contacto Motivos y Expectativas *
Impacto

*Anexo A. instrucciones para llenar los apartados de Grado de Poder, Grado de Interés y la
Clasificacion de Impacto.

a) Enlacolumna de Clasificacion de Impacto, se debe tomar en cuenta el Grado de Poder y Grado de
Interés donde solo se tienen dos posibles valores:
e Alto
e Bajo
b) De la combinacidn de los valores de Grado de Podery Grado de Interés sera el resultado de la
Clasificacion de Impacto, quedando de la siguiente forma:

Grado de Poder Grados de Interés Clasificacion de
Impacto
Alto Alto 1 Muy Alto
Alto Bajo 2 Alto
Bajo Alto 3 Normal
Bajo Bajo
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Anexo 3: Requerimientos del Proyecto

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:

Cddigo del documento:

Nombre:

Fecha de Creacion:

Propésito:

Desarrollo del Médulo Estimulos del SIGAD.

Planeacién_Requerimientos_Estimulos75

Requerimientos del Proyecto

20/02/2014

La recopilaciéon de los requerimientos es el proceso que
determina, documenta y gestiona las necesidades de las
partes interesadas y requisitos para cumplir con los
objetivos del proyecto. Proporciona la base para la

definicion y gestién del alcance del proyecto y producto.

6.1.Historial de Cambios

Version

Quien los Quien los Breve
Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
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1. Introduccion

El Sistema Integral de la Gestién Administrativa Docente (SIGAD) desarrollado para la
Secretaria de Personal Docente de la Facultad de Contaduria de Administracion, que estd
dividido por mdédulos, tiene como objetivo automatizar las diferentes areas de la Secretaria.
Uno de estos mddulos es Control Docente, que a su vez esta integrado por nueve subméddulos,
siendo uno de ellos el submddulo de Estimulos, cuyo desarrollo es el objetivo de este proyecto.
El cual estd dividido en dos partes:
I.  El Programa de Estimulos 7.5 dias, el cual tiene como finalidad incentivar a los
profesores que se encuentren laborando en la UNAM que cumplan como minimo con el
90% de asistencias durante el semestre lectivo, siempre y cuando se cumpla con la
disposicion contractual vigente (Clausula 51 del CCT), de manera que cumplan los
horarios de clase asighados a cada uno de ellos y a su vez elevar el desempefio
académico en beneficio de la Facultad de Contaduria y Administracién.
II.  El Programa de Estimulos a la Productividad y al Rendimiento del Personal Académico
de Asignatura (PEPASIG), que tiene como finalidad estimular la labor de los profesores
de asignatura de la UNAM de forma que se logre elevar su nivel de productividad y

calidad en cuanto a su desempefio académico.

El presente documento describe los Requerimientos para el desarrollo del proyecto, los cuales

se describen a continuacion.

2. Descripcion global
2.1. Caracteristicas del usuario

El sistema serd usado por un Licenciado en Administracién, con un amplio conocimiento en la
Suite de Office de Microsoft, lo cual indica que tienen habilidad para usar sistemas

Informaticos.
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2.2.Perspectiva del sistema

El Subméddulo del Estimulos tiene dependencia con El Sistema Integral de la Gestidon
Administrativa Docente (SIGAD), por lo tanto la integracidon del submddulo de Estimulos al

SIGAD estara sujeta a:

e Que Submoddulo de asistencias e incidencias del Sistema Integral de Gestidn

Administrativa Docente funcione de manera correcta.

2.3.Funciones del sistema

El sistema generard reportes de los beneficiarios y no beneficiarios por el programa de

Estimulos 7.5, ademas hara estadisticas sobre |a asistencia de los profesores.

Estos reportes deberan ser generados por periodos semestrales en formatos .xls o PDF,

ademas permitira el acceso a la informacion de cada profesor.

2.4.Restricciones

El sistema solo evaluard a los profesores de asignatura vigentes asi como los profesores de
tiempo completo que imparten alguna materia fuera del tiempo establecido de su jornada

laboral.
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. Requerimientos

3.1.Requerimientos Funcionales

ID

Requerimiento / Funcionalidad

*Prioridad

EST_001

El sistema debera solicitar nombre de usuario y contrasefia

para permitir el acceso sélo a usuarios autorizados.

Alta

EST_002

El sistema deberd generar reportes semestrales de los
beneficiados, no beneficiados y general (beneficiados y no
beneficiados) por el programa de Estimulos 7.5 dias con la
siguiente informacion: RFC, NUmero de Empleado, Nombre,
Asignatura, Porcentaje de Asistencia Periodo, Forma Unica
Folio, Codigo Programatico, Horas ndmina por grupo, Afio de
forma Unica, Categoria y si serd beneficiado o no con el

incentivo del programa Estimulos 7.5 dias.

Alta

EST_003

El sistema deberd calcular el porcentaje de asistencias de los

académicos.

Alta

EST_004

El sistema debera determinar si el candidato es merecedor o
no al aliciente del programa de Estimulos 7.5 dias con base
al porcentaje de asistencias obtenido durante el semestre

lectivo anterior y bajo consideracion de las incidencias.

Alta

EST_005

El sistema debera solicitar el periodo de interés para generar
el reporte semestral de los beneficiados, no beneficiados y
general (beneficiados y no beneficiados) por el programa de

Estimulos 7.5 dias.

Alta
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EST_006

El sistema debera generar el reporte semestral de los
beneficiados, no beneficiados y general (beneficiados y no
beneficiados) por el programa de Estimulos 7.5 dias en

orden alfabético considerando su apellido paterno.

Alta

EST_007

El sistema permitira emitir reportes semestrales en los
formatos .xls o .PDF de los beneficiados, no beneficiados y
general (beneficiados y no beneficiados) por el programa de

Estimulos 7.5 dias.

Alta

EST_008

El sistema debera permitir la consulta de un académico en
especifico solicitando su numero de empleado. Dicha
consulta proporcionara la siguiente informacion: RFC,
Numero de Empleado, Nombre, Asignatura, Porcentaje de
Asistencia Periodo, Forma Unica Folio, Cédigo Programatico,
Horas nédmina por grupo, Aio de forma unica, Categoria y
serd beneficiado o no con incentivo del programa Estimulos

7.5 dias.

Alta

EST_009

El sistema deberd permitir generar una estadistica semestral
del programa de Estimulos 7.5 dias, solicitando el semestre
de interés y considerando las sub-dependencias SUAYED,
Posgrado, Intersemestrales, Talleres Extracurriculares y
Licenciatura, asi como el numero de grupos, promedio de
asistencia, total de profesores, grupos no beneficiados,
promedio de asistencia de grupos no beneficiados, total de
profesores no beneficiados, grupos beneficiados, promedio
de asistencia de grupos beneficiados y total de profesores

beneficiados por sub-dependencia.

Alta
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EST_010

El sistema debera permitir imprimir el reporte semestral del

programa de Estimulos 7.5 dias

Alta

EST_011

El sistema deberd permitir recuperar la contrasefia de
acceso a los usuarios autorizados para utilizar el sistema via

correo electrdnico.

Alta

EST_012

El sistema deberd permitir al administrador de sistemas

gestionar a los usuarios registrados para usar el sistema.

Alta

EST_013

El sistema debera ser visto como un sitio web intuitivo y que
permitir una facil navegacién. Debe contener una seccién
para consultar el académico, otra para generar el reporte y
una opcidn de cierre de sesién. Una vez generado el reporte
se presentan las opciones siguientes Generar estadistica,

Formato e Imprimir.

Alta

3.2.Requerimientos No Funcionales

ID

Requerimiento / Funcionalidad

*Prioridad

e Alta
o Media
® Baja
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Anexo 4: Creacion del WBS/EDT

1. Identificacion del Documento

Cadigo del documento: Planeacion_CreacionEDT
Nombre: Creacién de la Estructura de Desglose del Trabajo
Propésito: EI EDT es una descomposicion jerarquica, basada en los
entregables del trabajo que debe ejecutar el equipo del proyecto
para lograr los objetivos del proyecto y crear los entregables

requeridos.
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2. Introduccion

El presente documento proporciona una guia para el desarrollo de la Estructura de
Descomposicion de Trabajo, en inglés Work Breakdown Structure, en el cual se subdividen los
entregables y el trabajo del proyecto en componentes mas pequefios para un mejor manejo y

entendimientos de éstos.

3. Estructura de Desglose del Trabajo
3.1. ;Qué es?

Es una herramienta técnica cuya principal caracteristica es la descomposicién jerdrquica de los
entregables y tareas a realizar en un proyecto dando como resultado su alcance total. Su

representacion grafica es tipo organigrama en donde se esquematizan los paquetes de trabajo.

El equipo de desarrollo debera desglosar las actividades siguiendo un orden jerarquico para

establecer la relacion de cada actividad con la meta final del proyecto.

3.2.Descomposicion

La descomposicion es la subdivision de los entregables del proyecto en componentes mas
pequeiios y manejables de manera que el trabajo y los entregables queden definidos al nivel de
paquetes de trabajo. Estos paquetes de trabajo representan el nivel mas bajo en la estructura y

donde se pueden estimar el costo y la duracion de las actividades.

Para obtener un EDT que sea funcional es necesario:

Identificar y analizar los entregables y el trabajo relacionado

e Estructurary organizar la EDT

e Descomponer los niveles superiores de la EDT en componentes detallados de nivel
e Desarrollar y asignar cddigos de identificacion a los componentes de la EDT

e Verificar que el grado de descomposicion del trabajo sea el necesario y suficiente

3.3. Desarrollo

Para iniciar con el Desarrollo del EDT necesitamos contar con los siguientes elementos:
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e Objetivos del proyecto
e Acta de Constitucidn del Proyecto

e Lista de Requerimientos

Primeramente, se requieren organizar las ideas de lo que se pretende hacer y los objetivos que
se desean cumplir para después definir las dreas de trabajo en las que puede ser divido el
proyecto, es decir, los paquetes de trabajo a desarrollar, cada uno de esos paquetes de trabajo
se debe dividir en otros mas pequefios hasta donde se considere necesario.

El nivel de desglose estara determinado en funcién de que tan grande y complejo sea el
proyecto.

Cada paquete de trabajo deberd ser independiente de otro y debera dar como resultado un

producto tangible.

Modelo

t Proyecto ]

[ { ! | )

Paquete 1 Paquete 2 Paquete 3 Paquete 4 Paquete 5
& A A & o A e/ - A S A
Actividad Actividad Actividad Actividad Actividad
11 2.1 g 4.1 5.1

P L 4 i/ Y T —

Y Y Y Y Y
Actividad Actividad Actividad Actividad Actividad
1.1.1 2.1.1 3.1.1 4.1.1 5.1.1

L R - T -

Y Y Y Y Y

Actividad Actividad Actividad Actividad Actividad
1.1.1.1 2.1.1.1 3.1.1.1 4.1.1.1 5.1.1.1
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Anexo 5: Costos del Proyecto

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:

Codigo del documento:

Nombre:

Fecha de Creacion:

Desarrollo del Sistemas de Estimulos SIGAD
Planeacion_Costo_PCU_Estimulos75

Puntos de Casos de Uso

03/03/2014

1.1.Historial de Cambios

Version

Fecha

Quien los Quien los
desarrolla verifica

Breve
descripcidn del
cambio
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Puntos de Caso de Uso

1.

2.

Introduccion

Estimar las horas necesarias para completar el desarrollo de un proyecto ayudard en gran
medida con la estimacién del tiempo y el costo del mismo, para ello usaremos la técnica de
Puntos de Casos de Uso. Esta técnica de estimacién del esfuerzo para el desarrollo de software,
y se basa, como su nombre lo indica, en los Casos de Uso del sistema, en los Actores, y en
factores que afecten directamente al desarrollo del sistema, tales como los factores de
complejidad a nivel técnico y los factores ambientales en los que trabajan en equipo de
desarrollo.

Este método fue desarrollado en 1993 por Gustav Kamer bajo la supervisiéon de Ivar Jacobson.

Acronimos

Antes de aplicar este método, es necesario conocer los siguientes acrénimos para facilitar el

entendimiento del mismo:

e UAW - Factor de peso de los actores sin ajustar: Se trata de una clasificacion de los Actores;
simple, medio o complejo.

e UUCP - Factor de peso de los casos de uso sin ajustar: De igual manera, se refiere a una
clasificacion de los Casos de Uso; simple, medio o complejo en base al nimero de
transacciones de cada Caso.

e UUCP - Puntos de Casos de Uso sin ajustar: Es la suma del total de Actores (UAW) mas el
total de Casos de Uso (UUCW).

e TCF — Factor de complejidad técnica: Se refiere a ciertas caracteristicas del sistema, como la
portabilidad, concurrencia, seguridad o facilidad de instalacién.

e ECF — Factores de ambiente: Son factores referentes al equipo del trabajo, como la
motivacion, capacidad de analisis o la dificultad de lenguaje de programacion.

e UCP — Puntos de casos de uso: Es la multiplicacion entre los Factores Técnicos (TCF), Factores
Ambientales (ECF) y los puntos de Casos de Uso no ajustados (UUCP).

e CF - Esfuerzo horas/persona por puntos de casos de uso: Es el cilculo de los puntos de

Casos de Uso (UCP)*20.
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e HH — Horas-Hombre: Son las horas que una persona debera de invertir en la programacion

del sistema.

3. Aplicacion
Este método consta de tres pasos fundamentales:

1. Cdlculo de puntos de Casos de Uso no ajustados (UUCP)
1.1. Calcular el factor de peso de los Actores (AUW)
1.2. Calcular el factor de peso de los Casos de Uso (UUCW)
UUCP= AUW+UUCW

2. Cdlculo de puntos de Casos de Uso (UCP)
2.1. Calcular factores técnicos (TCF)
2.2. Calcular factores ambientales (ECF)
UCP = UUCP *TCP *EF

3. Estimar horas-hombre
Horas= UCP*20
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Paso 1. Factor de peso de los Casos de Uso y Actores

Factor de peso de los Actores sin ajustar (AUW)

Subtotal
. N Factor de No. De (UAW)
Tipo de Actor Descripcion (Factor de peso
Peso Actores * No. De
Actores)
Otro sistema que interactua con el
. sistema a desarrollar mediante una
Simple ' clanse 1 0 0
interfaz de programacion (AP,
Application Programming Interface).
Otro sistema que interactua con el
sistema a desarrollar mediante un
Medio . 2 0 0
protocolo o una interfaz basada en
texto.
Una persona que interactta con el
Complejo . P q.u ! . y 3 1 3
sistema mediante una interfaz.
Total Actores (UAW) 3
Factor de peso de Casos de Uso (UUWC)
No. D Subtotal
Tipo de Caso . Factor de 0-P€ | (uucw)
de Uso Descripcién Peso Casosde | (ractorde
Uso peso * No.
De C.U.)
Simple El caso de uso contienede 1a 3 5 5 10
transacciones
Medi El d ti deda?
edio caso de uso COI"I ienede4 a 10 1 10
transacciones
Bn Complejo El caso de uso contiene mas 8 15 0 0
transacciones
Total Use Cases (UUCW) 20

Puntos de Casos de Uso no ajustados (UUCP)

UUCP= AUW+UUCW

UUCP =3 +20 |
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Paso 2. Factores de Ajustes Técnicos y de Ambiente

Factores de Complejidad Técnica (TCF)

Factor de Valor
Factor Descripcion Asignado | Subtotal
Peso
(0-5)
T1 Sistema distribuido 2 0 0
T2 Objetivos de performance o tiempo de respuesta 2 4 8
T3 Eficiencia del usuario 1 5 5
T4 Procesamiento interno complejo 1 3 3
T5 El cddigo debe ser reutilizable 1 3 3
T6 Facilidad de instalacién 0.5 3 1.5
T7 Facilidad de uso 0.5 5 2.5
T8 Portabilidad 2 3 6
T9 Facilidad de cambio 1 3 3
T10 Concurrencia 1 1 1
Ti1 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 2 2
T12 Provee accesos directos a terceras partes 1 0 0
T13 Se requieren facilidades especiales de 1 1 1
entrenamiento a usuarios
Total Factor TCF = 0.6 + (0.01 * Subtotales) 0.96
Factores del Ambiente (ECF)
Factor de Valor
Factor Descripcion Asignado | Subtotal
Peso
(0-5)
El Familiaridad con el modelo del proyecto Utilizado 1.5 3 4.5
E2 Experiencia en la aplicacidn (web, standalone, EAI, 05 3 15
SOA, BPM, SOA-BPM) ) )
E3 Experiencia en el paradigma orientacién a objetos
1 3 3
(POO)
E4 Capacidad de andlisis 0.5 5 2.5
E5 Motivacion 1 5 5
E6 Estabilidad de los requerimientos 2 4 8
E7 Disponibilidad de tiempo -1 1 -1
E8 Dificultad del lenguaje de programacion (Java, C#, VB, 1 ) )
sQL) <w -1,2>
Total Factores ECF = EF = 1.4 + (-0.03 * Subtotales) 0.755

Calculo de Puntos de Casos de Uso (UCP)

UCP = UUCP *TCP *EF

UCP =23 *0.96 * 0.75

| 16.67
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Paso 3. Estimar horas-hombre

HH=UCP*20
HH=333.41

Conclusion
Este método nos indica que para desarrollar el médulo de Estimulos 7.5 del SIGAD, son necesarias
313.17 horas.
Si consideramos que el tiempo invertido en el desarrollo del proyecto es de 8 horas diarias, los 5
dias a la semana, se necesitan un aproximado de 2 meses para completar el desarrollo.
De acuerdo a la encuesta de salarios publicada por la revista Software Guru #46 en diciembre del
2014%, la media del sueldo de un programador del lenguaje de PHP es de $20,074 MXN
mensuales.
Por lo cual, concluimos que el desarrollo del médulo de Estimulos 7.5 del SIGAD tiene un costo

aproximado de $40,148.00 MXN

22 Estudios de salarios 2014. Tabla 7. Salarios por lenguaje. http://sg.com.mx/revista/46/estudio-salarios-
2014#.VMMqZ_6G99E
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Anexo 6: Recursos Humanos

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:

Codigo del documento:
Nombre:

Fecha de Creacion:
Proposito:

<Nombre del Proyecto>

Planeacion_RH_<Nombre o siglas del Proyecto>

Planeacion de Recursos Humanos

DD/MM/AAAA

Identificar roles, responsabilidades, habilidades y relaciones entre

los interesados del proyecto.

3.4.Historial de Cambios

Version

Quien los Quien los Breve
Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
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2. Introduccion

La gestion de los Recursos Humanos es el proceso donde se identifican y documentan los perfiles y
habilidades requeridas en los integrantes del equipo de desarrollo, asi como los roles vy

responsabilidades de cada uno de los interesados en el proyecto y las relaciones entre ellos.

3. Equipo de Desarrollo
El Equipo de Desarrollo estara conformado por alumnos de la carrera de Informatica de la Facultad

de Contaduria y Administracion que deseen liberar su servicio social colaborando con el desarrollo
de sistemas de la Secretaria de Personal Docente de la misma Facultad, asi como alumnos que se
encuentren en los Ultimos semestres de la carrera y deseen titularse por Desarrollo de un Sistema
o por medio de Tesis.

Para que un alumno se pueda incorporar al equipo de desarrollo, sera necesario que siga los
procedimientos que determina la Facultad para iniciar cualquier tramite y dar de alta el Servicio
Social o la opcién de Titulacién, asi como cubrir un perfil necesario para formar de un equipo

multidisciplinario.

3.1.Perfiles
<En esta sesion de describen los perfiles necesarios para integrar al equipo de Desarrollo.

En el siguiente cuadro se muestran algunos ejemplos: >

Rol Habilidades y Conocimientos

-Conocimientos en HTML5 y CSS
Programador WEB
-Manejo bdsico de PHP y JavaScript

. -Conocimientos en UML, especialmente para crear
Analista de

) diagramas de Casos de Uso, Clases, Actividades y Secuencia.
Sistemas

-Organizado, proactivo, con facilidad de palabra.

Administrador de | -Conocimientos en Red Hat, Suse.
Servidores -Gusto por la programacion Shell

3.2.Capacitacion de los Recursos Humanos
<En esta seccion se describe un plan de capacitacion para el personal, ya sea cursos, diplomados
etc. >
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Anexo 7: Cronograma

1. Identificacion del Documento

Cdédigo del documento:

Nombre:

Propésito:

Planeacién_CreaciénCronograma
Creacion de la Estructura de Desglose del Trabajo

El Cronograma en una herramienta que nos permite ver las
fechas que han sido planeadas para concluir alguna

actividad en el proyecto.
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1. ;Qué es un cronograma?

Un cronograma define el tiempo en el que sera completado algin componente o entregable del
proyecto, presentando de manera ordenada las actividades a ejecutar para llegar al objetivo,
permitiendo organizar estas actividades, definir responsables y establecer fechas, duraciones e

hitos.
El uso del cronograma tiene como propdsito:

e Dar seguimiento al avance del proyecto en relacién al tiempo

e Facilitar la toma de decisiones al hacer ajustes y cambios en la ejecucion de las actividades

1.1.Proceso de creacion del Cronograma

La creacion del Cronograma es iterativa, lo cual nos indica que a medida que pasa el tiempo,
Equipo de Desarrollo comprende de manera mas acertada la relacién entre las actividades, sus
dependencias y puede hacer una mejor estimacidon del tiempo en el que puede completar

estas actividades.

Para la elaboracion de Cronograma se necesitan la EDT, los requerimientos del proyecto, la
lista de pendientes del Sprint, para calcular la estimacion de las actividades, su secuencia y

dependencia.

Una vez que se tengan las actividades ordenadas y una estimacién de su duracidn, se puede

ser uso de herramientas para representar el cronograma.

1.2.Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt o diagrama de Barras, es una representacion grafica del cronograma y se
basa en un sistema de coordenadas, donde en el eje horizontal se representa la escala de
tiempo en unidades de horas, dias, semanas o meses y en el eje vertical se encuentran las
actividades que se llevaran a cabo durante el proyecto. A cada una de estas actividades le

corresponde una linea horizontal cuya longitud corresponde a la escala de tiempo.
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Cada una de estas actividades puede contener informaciéon como fecha de inicio, fecha de
término, duracidn en horas, dias o semanas, responsable de la actividad descrita, costo de la

actividad y dependencia entre las actividades.

Nombre de tarea . Duraciér, | Trabalp _ | Costs | Comienzn Fin N ECE 19 feb 12 [pemar'12 18 mar 12 [prabriz 15 abr'12 e abriz
[M ][5 [ X |[D[J[LC][V][M[S[X[D[J]L[V][W][S[X|[D[JI]L[V]NW]SE]X
2 = Analisis 14 dias 224 horas $22400.00 lun 06102112 jue 2310212 |
3 Analisis delprocesoac 3dias 48 horas $4,800.00 un 06102112 mié 08/02/12 Analistat,Analista2
4 Recopiacion dé requer 3dias 48 horas. $4,800.00 jue 09102112 un 13/02/12 a:.:\nan ta1,Analista2
5 Documentacion de casi Sdias 80 horas. $3,000.00 mar 14/02/12 un 20/02/12 ([ Analistat, Analista
6 Validacion de casos de. 3dias 43 horas $4,800.00 mar 210212 jue 230212 :_E.nnanmm..anmz
7 |- Disefio 15 dias 376 horas $50640.00  mar 14102112 lun 05103112 = =%
8 Disefio de la arquitectur 3dias 24 horas, $3,600.00 mar 14/02/12 jue 16/02/12 _
9 Disefio graficoy deus:  Sdias 40 horas. $4,800.00 mar 14/02/12 un 20002112 iy Dispiadar Web
10 Validacion deldsefio g 3dias 24 horas 52,380.00 mar 21/02/12 jue 2300212 i 3 Web
" Dissfio de componenter Sdias 120horas|  516,400.00 vie 24102112 jug 01103/12 1 2
12 Diefiodelabasede i  Sdias 120horas|  515,400.00 vie 24102112 jue 010312 |
13 Integracion del docume 2dias 48 horas. $5,560.00 vie 02103112 un 05403112 ) itect 5,
14 - Desarrollo 30dias 880horas|  §114400.00  mar06/0312 lun 16104112 o =
15 Desarrolo delmodulu 2 10dias 160 horas|  520,800.00 mar 06/03/12 un 18/03/12 ; 3 D
16 Desarrolo delmodulo B 30 dias 480 horas|  562,400.00 mar 08103112 un 16104112 [ ]
17 Desarrolo delmodulo . 15dias| 240 horas|  $31,200.00 mar 08/03/12 un 25003112 (S Uesarrollador5 Desarrolladort
18+ Pruebas 26 dias 120 horas $1200000  mar200312  mar 24104112 = =
23+ Despliegue en el 56 dias? 176 horas $20,400.00 vie 17102112 vie 04105112 L . 4
ambiente de
operaciones
28 Liberacion 0 dias 0 horas, $0.00 vie 04/05/12 vie 04/05/12 émﬁos

Grafico A.7 Ejemplo de Diagrama de Gantt en Microsoft Project.
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Anexo 8: Riesgos

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:

Cddigo del documento:

Nombre:

Fecha de Creacion:

Propésito:

<Nombre del Proyecto>

Planeacién _Riesgos_<Nombre o siglas del Proyecto>

Andlisis de Riesgos

DD/MM/AAAA

Identificar los riesgos es el

proceso en el cual se

determinan aquellas acciones o eventos que puedan

afectar el proyecto y sus caracteristicas. Posteriormente se

realiza un analisis cualitativo y cuantitativo de los riesgos

identificados para que finalmente se desarrolle un plan de

respuesta a los riesgos.

1.1.Historial de Cambios

Version

Fecha

Quien los
desarrolla

Quien los
verifica

Breve
descripcion del
cambio
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2. Introduccion

Los riesgos son ubicados siempre en futuro y son eventos o condiciones inciertas que, si sucede,
tiene un efecto en, por lo menos, uno de los objetivos del proyecto. Los objetivos pueden incluir el
alcance, el cronograma, el costo y la calidad. Un riesgo puede tener una o mas causas vy, si sucede,

uno o mas impactos. Una causa puede ser un requisito, un supuesto, una restriccién o una

condicién que crea la posibilidad de consecuencias negativas o positivas.

3. Lista de Riesgos

ID Evento de Riesgo | Probabilidad | Impacto Plazo Estrategia* Accion
R_1 | <Descripcion del evento <Corto, <Descripcion
o situacion que podria mediano o que se llevard a
convertirse en un largo> cabo en funcion
riesgo> de la estrategia
elegida>
R_2
R_3
RN

*Estrategia:

o Evitar: Eliminar la causa reduciendo la probabilidad a cero.

o Transferir: Trasladar el impacto de un riesgo a un tercero, es decir, ceder la responsabilidad

de un riesgo a un tercero quien debe comprometerse a dar respuesta y resultados.

o Mitigar: Reducir la probabilidad y el impacto a medida de lo posible.

o Aceptar: La ocurrencia es un hecho por tanto, se debe de tener una estrategia de respuesta a

ese riesgo.
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4. Matriz de Probabilidad e Impacto
<En base a la lista de riesgos, se deberd llenar la matriz usando el ID de cada riesgo>

P 1
r 0,9
o 0,8
b 0,7
a 06
> s
I 0,4
i 0,3
d 0,2
a 0,1
d 0 01 0,2 03 04 0,5 0,6 0,7 0,8 0,9 1
Impacto
[ simeoioge
Alto
] Medio
] Bajo
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Anexo 9: Calidad

1. Identificacion del Documento

Cddigo del documento:

Nombre:

Propdsito:

Planeacién_Calidad

Gestion de Calidad

La gestion de la calidad asegura que los requerimientos del
proyecto y del producto se cumplan y se validen, para ello
se determinan actividades, politicas, objetivos y
responsabilidades para que el proyecto satisfaga las
necesidades para las que esta siendo desarrollado.

1.1.Historial de Cambios

Version

Quien los Quien los Breve
Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
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2. Presentacion

Para el Equipo de Desarrollo (OCELIT) es fundamental hacer un sistema que sea adecuado para la
Secretaria de Personal Docente, para ello es necesario que durante su desarrollo, el sistema sea
continuamente evaluado por el usuario a fin de cumplir con todos sus requerimientos, ademas de
qgue los miembros del equipo deberan de seguir ciertas normas para facilitar su participacion

dentro del proyecto.

Es por esa razon que se ha desarrollado el presente manual de calidad que describe los
lineamientos que cada equipo de desarrollo debe seguir a fin de mantener un orden en la
elaboracién y registro de cada uno de los entregables del proyecto, asi como de mantener un
orden en el seguimiento del mismo que permita a cada uno de los integrantes del equipo tener
una visidn sobre los avances y las tareas a realizar, ademds de un entendimiento comun que

facilite su participacién en el proyecto.

3. Del proyecto

3.1. Lineamientos Generales

I. Cada Lider de Proyecto es responsable de hacer cumplir el desarrollo del proyecto en tiempo y
forma.
Il. El producto debera cumplir con las caracteristicas de calidad descritas en este documento.
I. Si algun integrante de los equipos, que haya registrado su servicio social, no cumple con lo

establecido, no se le dara su acta de término del servicio social.

4. Del Producto

4.1. Requerimientos

I.  Los sistemas deben cumplir con la lista de requerimientos proporcionada por los usuarios y
patrocinadores de la SPD, por lo que cada uno de los requerimientos debera ser validado con
el usuario o patrocinador en una reunién.

Il. Si el analista y/o miembros del equipo de desarrollo consideran que algun requerimiento

funcional no tiene razén de ser, con las necesidades del cliente, o se considera que se puede
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VI.

VII.

VIII.

implementar de mejor manera, se debera establecer por escrito la propuesta, presentandola

al cliente. Es decision del usuario aceptarlo o no.

4.2. Caracteristicas

Los sistemas deben estar desarrollados con el framework Codelgniter, con los lenguajes de
programacion PHP y JavaScript; ademads, del lenguaje demarcado HTML.

Los sistemas deben tener la arquitectura modelo-vista-controlador.

Los sistemas deberdn tener los estilos establecidos, y acordados con el cliente, de la interfaz
grafica, afadiendo las diferentes clases a los elementos involucrados en cada una de las vistas.
Los sistemas deberan integrarse en uno solo, formando la version 2 del SIGAD.

Los sistemas deberdn compartir la misma base de datos en postgreSQL.

Los sistemas deberdn ser predictivos para facilitar el uso a los usuarios.

Los sistemas deberan funcionar en los navegadores mdas comunes: Mozilla Firefox, Chrome,
Internet Explorer.

Los sistemas se deben visualizar en dispositivos moviles.

Las interacciones con otros sistemas deberdan establecerse en el documento de
Planeacion_Alcance_Requerimientos.

Todo el cddigo de los sistemas debe estar debidamente comentado.

4.3. Seguridad

Los sistemas deberan estar en un mismo servidor.

Las diferentes carpetas de los sistemas deberan tener un archivo index.html para evitar
accesos indebidos.

Las diferentes consultas de las clases modelo deberan ser especificas, es decir, siempre
especificar los campos a obtener. Por ejemplo; nunca tener la consulta: “SELECT * FROM
tabla;”.

Restringir los accesos de los diferentes usuarios de acuerdo a su rol establecido, es decir, que
solamente tengan acceso a las partes del sistema que se utilizan en su area y trabajos

respectivos.
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5. Con el Usuario

Cada Lider de Proyecto es responsable de agendar las reuniones con los Usuarios y de
comunicar al resto del equipo acerca de la fecha y hora programadas.

Los miembros del equipo deberan de confirmar su asistencia a la reunidn y ser puntuales a la
cita.

Se sugiere que antes de cada reunidn se hagan las pruebas necesarias en el sistema para evitar
errores al hacer demostraciones con el usuario.

El Equipo de Desarrollo debe de tener presente que siempre habra cambios, modificaciones o
mas requerimientos por parte del Usuario, sin embargo antes de aceptar afiadir mas cosas al
sistema, se debe de considerar el avance y el tiempo disponible que se tiene para completar el
proyecto, asi como la complejidad de los cambios o requerimientos del Usuario, en este caso
se sugiere consultarlo con el Administrador General del proyecto, para considerar abrir otro
proyecto a fin de cubrir los nuevos requerimientos del Usuario.

Cada equipo de desarrollo es responsable de hacer todas sus minutas.

6. De los Entregables

La documentacion generada deberad estar en Owncloud y compartida con el Equipo de
Desarrollo OCELIT.

Todos los entregables deben de tener el mismo formato, los cuales estaran disponibles en el
sistema de almacenamiento antes descrito.

Todos los documentos deberan ser nombrados acorde a la siguiente especificacion:

Para conservar una trazabilidad en los documentos, nos apoyaremos en la estructura del
PMBOK® la cual estd compuesta por 5 grupos de procesos y 10 areas del conocimiento, por lo
qgue los nombres que comprenden a la Administracién del Proyecto deberdn ser nombrados de

la siguiente manera:

<GrupoProcesos>_<AreaDeConocimiento>_<Proceso(Opcional)>_<NombreDelProyecto> <V

ersion Ej. v1, v1.1 etc>
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Posibles valores:

e Grupo de Procesos:

e Proceso:
Depende del documento y de su responsable el uso de este apartado ya que puede darse
el caso en el que existan varios documentos pertenecientes a un Area del Conocimiento,
ejemplo:
Planeacion_Alcance_Requerimientos_v1
Planeacion_Alcance_ WBS_v1
En caso contrario, se entenderd que en el documento de Planeacion_Alcance_v1 contiene

dos 0 mas procesos y no es necesaria una especificaciéon en su nombre.

Dependera del grupo del Desarrollo la forma del nombre que deseen usar, ya sea nombre

completo (Si éste no fuera tan largo), un par de palabras representativas o el acronimo del

Inicio
Planeacién
Ejecucion
Seguimiento

Cierre

Nombre del Proyecto:

nombre completo:

Ejemplo:

Palabras Clave: EstrategiaDesarrollo

Acrénimo: EDSI

e Areas del Conocimiento:

vi.
Vii.

viii.

Integracién
Alcance
Tiempo
Costo

Calidad
Riesgos
Adquisiciones

Comunicacion

Recursos Humanos

Interesados
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El nombre del Proyecto no debera contener ningun espacio y cada palabra debera
empezar con mayusculas.
e Version:

Serd tomada de la version de cambios que contiene cada documento.

VI. Almacenamiento

A. Toda la documentacidn referente al proyecto deberd de estar alojada en un servidor
propiedad de algun interesado del proyecto o en la nube.

B. Unintegrante del Equipo de Desarrollo debera estar a cargo del almacenamiento de los
documentos, controles y accesos asi como la seguridad de los mismos.

C. Cada miembro del equipo de Desarrollo debe tener conocimiento de la ubicacién de los
documentos y deberd poseer un registro y clave para poder acceder a los documentos
siempre que lo necesite sin ningin impedimento.

D. La organizacién de los Documentos dependera de la decision de los integrantes del Grupo

de Desarrollo aunque por cuestiones de esta Estrategia de Desarrollo se sugiere:

Nombre del Proyecto

- Planeacién

Desarrollo

Cierre

6.1. Lista de Entregables

El Lider de Proyecto serd responsable de la documentacién de Administracion y tendra un registro
sobre la documentacién existente de todo el proyecto y serda responsable de que esta

documentacion sea bien nombrada y esté disponible para el resto del Equipo de Desarrollo.

La siguiente tabla muestra un listado con la documentacidon de Administraciéon de Proyectos, que

podra ser utilizada por los lideres de proyecto para el control del mismo. Cada documento debe ser

162



verificado por el Lider del Proyecto y si o cumple o no con los lineamiento antes descritos, con la

finalidad de tener un registro de que documentos fueron usados por el equipo de desarrollo,

de Uso

No
Documento Cumple Nombre
Cumple

1 | Acta de Constitucion del

Inicio_ActaDeConstituacionDelProyecto

Proyecto

2 | Identificacion de

Inicio_Interesados

Interesados

3 | Lista de requerimientos Planeacion_Alcance_Requerimientos
4 | EDT Planeacion_Alcance_EDT
5 | Sprint Backlog Ejecucion_SprintBacklog_#
6 | Costos Planeacion_Costos
7 | Recursos Humanos Planeacion_RRHH
8 | Riesgos Planeacion_Riesgos
9 | Comunicacion Planeacion_Comunicacion
10 | Acta de Cierre Cierre_ActaDeCierre
11 | Lecciones Aprendidas Cierre_LeccionesAprendidas
12 | Minutas Minuta_#
13 | Especificaciones de Casos

Ejecucion_ECU_NombredelCU
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Anexo 10: Comunicacion

2. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:
Cadigo del documento:
Nombre:

Fecha de Creacion:

Proposito:

<Nombre del Proyecto>

Planeacion _Comunicacién_<Nombre o siglas del Proyecto>
Plan de Comunicacion

DD/MM/AAAA

Desarrollar un plan de comunicacion eficaz acorde a las
necesidades del proyecto, a los interesados y a los recursos

disponibles.

1.2.Historial de Cambios

Quien los Quien los Breve
Version Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
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2. Introduccion

La comunicacién dentro del proyecto resulta ser crucial para su desarrollo, es por eso que
debemos crear un plan de comunicacién acorde a las necesidades del proyecto y de los

interesados, para ello debemos valernos de nuestra entrada mds importante, el documento

Inicio_Interesados.

3. Directorio de Interesados

Informacidn basica de contacto de todos los Interesados.

Equipo de Desarrollo

Secretaria de Personal Docente

Nombre

E-mail

Teléfono
Movil

Teléfono
fijo/oficina

Nombre

E-mail

Teléfono
Movil

Teléfono
fijo/oficina

4. Documentacion

<Citando el punto 2.2 del Plan de Calidad:

Almacenamiento

A. Toda la documentacion referente al proyecto deberd de estar alojada en un servidor

propiedad de algun interesado del proyecto o en la nube.

Un integrante del Equipo de Desarrollo deberd de estar a cargo del almacenamiento

de los documentos, controles y accesos asi como la seguridad de los mismos.

Cada miembro del equipo de Desarrollo debe tener conocimiento de la ubicacion de

los documentos y deberd poseer un registro y clave para poder acceder a los

documentos siempre que lo necesite sin ningtn impedimento.

La organizacion de los Documentos dependerd de la decision de los integrantes del

Grupo de Desarrollo aunque por cuestiones de esta Estrategia de Desarrollo se

sugiere:
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Proyecto
AdministraciénProyecto

Desarrollo

En esta seccion se debe especificar ubicacion de todos los documentos referentes al Proyecto, asi

como el o los responsables del almacenamiento>

5. Reuniones Presenciales

<Estimacion del numero de reuniones del equipo de Desarrollo o entre el Equipo de Desarrollo y los
miembros de la Secretaria de Personal Docente.

Serd decision del Equipo de Desarrollo determinar el numero de reuniones semanales o mensuales
segun sea el caso, asi como de determinar el responsable de la convocatoria si es que se necesitara
una reunion no prevista y el medio de comunicacion>

Al término de cada reunion se debera llenar un formato de Minuta (Ver Anexo 13: Minutas de
Reunidn) que debera ser revisado por todos los asistentes y estar disponible en el repositorio.
6. Reuniones/Comunicacion No Presencial

<Esta incluye correos electronicos, llamadas por Skype o mensajes de texto y tendrdn lugar como
medio informativo de rutina, recabar datos, envio de mensajes urgentes etc.

Se deberd de determinar la periodicidad de estos eventos dependiendo de la ocasion y el motivo,
por ejemplo:

-Envio de correo electrdnico avisando cuando un documento haya sido puesto en el repositorio o
haya sido modificado y que impacte con las actividades de los demds interesados >
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Anexo 11: Acta de Cierre del Proyecto

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto: <MNombre del Proyecto>

Cadigo del documento: Cierre_ActaDeCierre<Nombre o siglas del Proyecto>
Nombre: Acta de Cierre del Proyecto

Fecha de Creacion: DD/MM/AAAA
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2. Introduccion

<El resumen ejecutivo es una sintesis de los puntos mds importantes que conforman la carta de

constitucion del proyecto. El objetivo de este apartado es dar a conocer una vision general del

contenido del documento y del proyecto.>

3. Resumen del Proyecto:

Nombre del Proyecto: Codigo:
Desarrolladores:
<Nombre de la persona que labora en la SPD que proporciond los
Usuario: requerimientos y verificé avances de cada Sprint>

Fecha de Inicio:

Fecha de Cierre:

Descripcion del
Proyecto:

<Este apartado es un resumen del punto “4. Descripcion del Proyecto”,
del Acta de Constitucion del Proyecto>

2. Resumen de la Ejecucion

<Breve explicacion del trabajo realizado para completar los objetivos del proyecto, asi como

horas totales de trabajo y costo total estimado del proyecto. >

3. Beneficios o impacto del proyecto
<Explicacidn del beneficio o impacto >

4. Entregables

Nombre del Documento

Estatus*

Acta de Constitucion del proyecto.

Identificacidn de Interesados

Lista de Requerimientos

Lista de Actividades

WABS del Proyecto

Plan de Calidad

N UL W (N =

Plan de Comunicacion

=<}

Plan de Riesgos

9 Plan de Costos
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10 Casos de Uso (Especificar numero)

11 Lista de pendientes del Sprint (Especificar numero)

12 Modelo Conceptual (Especificar numero y nombres
de diagramas)

13 Archivos del Cédigo (Especificar formato, nombre y
numeros de archivos)

14 Documento de Lecciones aprendidas del proyecto.
Estatus Simbologia
Estregado E
Sin especificar S/E

5. Firmas de Conformidad de los Interesados en el Proyecto

<Nombre del alumno 1> <Nombre del alumno 2>

<Nombre del Usuario> <Nombre del Patrocinador>

<Fecha y Lugar>
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Anexo 12: Lecciones Aprendidas

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:

Codigo del documento:
Nombre:

Fecha de Creacion:

<Nombre del Proyecto>

Cierre_LeccionesAprendidas<Nombre o siglas del Proyecto>

Lecciones Aprendidas
DD/MM/AAAA

1.2.Historial de Cambios

Quien los Quien los Breve
Version Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
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1. Introduccion
Una leccidon aprendida es un conocimiento que se adquiere a través de alguna experiencia, ya

sea positiva o negativa, que haya ocurrido en cualquier punto del proyecto.
Las lecciones aprendidas nos permiten:
e I|dentificar factores de éxito.
¢ I|dentificas deficiencias.
e |dentificar nuevas maneras de resolver problemas.
e Mejorar y facilitar la toma de decisiones
Es importante documentar las Lecciones Aprendidas ya que representan un aporte para la
ejecucién de futuros proyectos debido a que nos indican qué practicas o procesos debieran de

ser replicados, eliminados, modificados o incluidos en un futuro.

El presente documento tiene como propdsito citar situaciones que hayan favorecido o
perjudicado el curso del proyecto, cémo fueron atendidas y a qué conclusién se llegd para que

sea tomada como una Leccidn Aprendida.

2. Lecciones Aprendidas
A continuacion se sefialan las Lecciones Aprendidas del proyecto <Nombre del proyecto>

Lecciéon Aprendida Descripcion
1 Descripcidn breve de la situacion antes Redacta brevemente la leccion aprendida
mencionada asi como su impacto durante el identificada. Ejemplo: “Adaptar el calendario
proyecto. Ejemplo: “Aunque se hizo un plan en funcion del final del semestre puede
para la comunicacion, que fue enviado a ayudar a reducir el nivel de ausentismo de

todos los miembros del equipo de desarrollo algunos miembros del proyecto”
nadie atendia las solicitudes a tiempo al final

del proyecto por que coincidian con el final del

semestre, dicha situacion aunque fue prevista

no se tomo en cuenta que el impacto iba a

hacer tan negativo para el proyecto”.

2 “El uso de una bitdcora a lo largo de todo el “El uso de una bitdcora nos ayudo de forma
proyecto representd una gran ayuda ya que individual durante el desarrollo del proyecto,
en ella se plasmd todo el progreso del ya que tener informacion concentrada por
proyecto; ideas, reuniones, lista de “que fecha fue muy util al estructurar de manera
hacer”, etc.” formal nuestro trabajo y consideramos que

es una muy buena prdctica que deberia ser
replicada ”
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Anexo 13: Minutas de Reunion

Minuta

Proyecto: Fecha:
Etapa: Hora de Inicio:
Lugar: Hora de Termino:

Objetivo/Orden Del Dia:

Actividades Realizadas:

Compromisos:

Equipo de Desarrollo

Secretaria de Personal Docente

Asistentes:

Equipo de Desarrollo

Secretaria de Personal Docente

Préxima Reunion:

Fecha, Lugar y Hora:
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Anexo 14: Lista de pendientes del Sprint

Proyecto:

Inicio del Sprint:

Sprint Backlog

Fin del Sprint:

Requerimiento /
Funcionalidad

Responsable

*Estado

Horas de
Ejecucion

*Estado

e Terminado

e En Proceso

e EnEspera

173



Anexo 15: Especificaciones de Casos de Uso

1. Identificacion del Documento

Nombre del proyecto:
Codigo del documento:

Nombre:

Fecha de Creacion:

<Nombre del Proyecto>

Especificaciones_CasosDeUso <Nombre o siglas de/

Proyecto>

Especificaciones de Casos de Uso

DD/MM/2014

1.3.Historial de Cambios

Quien los Quien los Breve
Version Fecha desarrolla verifica descripcion del
cambio
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2. <Nombre del Caso de Uso>

Caso de Uso

<Nombre del Caso de Uso>

Id. Del CU

Actores Participantes

Breve Descripcion

Pre-Condiciones

Del sistema

Flujo Principal

EL caso de uso inicia cuando...

1.

2.

Flujos Alternos

Flujos de Excepcidn

Post-Condiciones
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Anexo 16: Cuestionario sobre la Documentacion de la Estrategia de Desarrollo de
Sistemas de Informacion

I. ¢éQué documentos de la siguiente lista utilizaste?

Acta de Constitucion del Proyecto

Interesados

Requerimientos
EDT/WBS

Lista de Actividades
Costos

Recursos Humanos

Riesgos
Calidad

Comunicacion

Acta de Cierre

Lecciones Aprendidas

Minutas

Sprint Backlog

Especificaciones de Casos de Uso

Cronograma

II.  ¢éQué documentos consideras que te fueron de mayor utilidad y por qué?

. ¢Qué documentos consideras que te fueron de menor utilidad y por qué?

IV.  En general, describe de forma breve los documentos (Largos, engorrosos, breves).

V. ¢Crees que de no haber documentado nada durante todo el proyecto, el resultado fuera el

mismo?
VI.  ¢Ahora mismo esta en tus planes certificarte como PMP o Scrum Master?
VIl.  Escribe tus impresiones, opiniones o sugerencias sobre los documentos que utilizaste.
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