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Introduccion

Motivacion

Los factores importantes de toda organizacidon para generar, proteger y hacer crecer en los
diferentes dmbitos de la vida son: comunicacion, confianza, compromiso y colaboracion. En el
ambito laboral sin duda alguna son una parte de los componentes principales para el éxito de las
alianzas y el trabajo en equipo ya que apoyan al crecimiento sostenido de las organizaciones por
medio de la conclusién exitosa de los proyectos, sean estos de software o de otro tipo, finalmente
los proyectos estdn enfocados a generar y hacer crecer negocios.

El estudio de la Ingenieria de Software ha permitido comprender la relaciéon que existe en la
interaccion entre los humanos y las maquinas; relaciéon que dia con dia se va fortaleciendo mas y
gue implica analizar datos, procesos, patrones, interpretar modelos, descubrir nuevos paradigmas,
generar nuevas bases de conocimientos, etc. Buscando la elaboracion de mejores productos de
software.

Al estudiar el estdandar de la Esencia (Object Management Group (OMG), Julio 2018) tuvimos la
posibilidad de observar que existen conceptos esenciales que funcionan y son aplicables al
desarrollo de un producto de software sin importar la magnitud de este, ya que estos conceptos
proveen una descripcion del tipo de elementos que el equipo puede ejecutar para hacer, producir
y usar en la creacién, mantenimiento, soporte de sistemas de software.

Aplicar los conceptos de la Esencia por medio del ejercicio practico del método TOO en el curso de
Tecnologia Orientada a Objetos, en la creacién de un sistema de software desde el proceso de
levantar el requerimiento hasta tener un prototipo funcional. Por otra parte, utilizamos SCRUM y
juegos ludicos de la Esencia para llevar a cabo el seguimiento y control del proyecto. Estos juegos
permitieron inspeccionar el avance del equipo en el proyecto tanto en la parte de las actividades
gue se desempefian como en la integracion del equipo para lograr el animo de colaboracion.

El andlisis de los modelos y estandares nacionales e internacionales en el curso de Normatividad y
Buenas Practicas proporciona un panorama de la labor que implica alinear el trabajo en equipo. Hoy
en dia existe la oportunidad de trabajar con equipos con diferentes culturas, nacionalidades,
valores, motivaciones e incluso ubicacidon geogréfica continental. Estos modelos y estandares
proporcionan una guia clara para resolver problemas algunos de desarrollo de software y algunos
otros de desarrollo de las habilidades de los seres humanos al interactuar en un ambito laboral que
requiere el compromiso sano de los integrantes.

La falta de liderazgo bien ejecutado genera entre otras cosas un agotamiento laboral (sindrome de
Burnout) en los equipos de desarrollo, esto detona en agotamiento mental, fisico y emocional
generando una falta de motivacién y de logros.



A partir de estos conocimientos surgid mi interés por crear juegos ludicos profesionales que
permitan la participacién y el crecimiento en conjunto, que apoyen a la integracién de las personas
para que puedan demostrar sus capacidades y habilidades y que a su vez su entorno las reconozca,
las valore y las apoye para hacerlas crecer.

El juego como actividad permite interactuar, competir, generar y respetar reglas entre otras
caracteristicas y cualidades; de ahi que se observa que existe una tendencia para aprender jugando
en otras disciplinas y diferentes niveles de dificultad.

Problema

El software es una parte inherente a la vida y cada dia necesitamos mds y mejores propuestas
tecnologias en las diferentes industrias y disciplinas. Es tal la importancia de hacer buen software
que en 1988, organizaciones Internacionales como la ISO (International Organization for
Standardization) e IEC (International Electromechanical Commission) crearon un comité técnico
conjunto (Joint Technical Committee 1 JTC 1) con el siguiente mandato: Estandarizacién de
procesos, herramientas y tecnologias de soporte para la ingenieria de productos y sistemas de
software, por lo que se han creado diferentes estandares ISO relacionados con software
(PMIMeéxico.org., 2021).

Trabajando en diferentes empresas de desarrollo de sistemas de software, he tenido experiencia en
varias etapas del ciclo de vida (inicio, planeacidn, ejecucidn, seguimiento, control y cierre) de un
proyecto de software. Mi Ultima experiencia es en una dependencia de la UNAM como
desarrolladora de software participando con diferentes responsabilidades. En mi ejercicio como
administradora de proyectos he tenido la oportunidad de interactuar con diversos interesados.

He observado que parte de las situaciones que se presentan como temas a resolver, tienen que ver
con la falta o escasa comunicacion eficaz, también observo que existe una falta de confianza en el
personal involucrado en el desarrollo del proyecto con respecto a las actividades y tiempos que
implica hacer un producto, otro de los grandes temas que van de la mano es la cultura organizacional
que se deberia de contemplar para integrar equipos de trabajo.

Objetivo principal

Disefiar una propuesta de juegos serios para las actividades de seguimiento y control de proyectos
de la administracién de proyectos de software basados en estandares internacionales.

Objetivo especifico

Se busca que esta propuesta la utilicen los participantes en un proyecto de software, de forma que
los ayude a desarrollar las competencias de todos los involucrados para poder administrar un
proyecto dentro de la triple restriccidén: costo, tiempo y alcance, en un entorno de aprendizaje
ludico, convivencia, colaboracién, compromiso, verdadera comunicacién y confianza.



Relevancia y contribucion del trabajo

La administracion de proyectos como profesidn a nivel mundial ha tomado tanta fuerza y relevancia
que incluso el Project Management Institute (PMI) (PMI, 2020) tiene diferentes capitulos en varios
paises, con la finalidad de asociar a los profesionales en la Gestiéon de Proyectos y promover la
estandarizacion y las mejores précticas. En nuestro caso el PMI Capitulo México (pmi-mexico, 2020)
es el encargado de gestionar el uso de estandares profesionales, generar conocimiento y promover
la gestion de proyectos como una profesidn a través de los programas de certificacion en nuestro
pais.

El estandar internacional Esencia (Essence) proporciona un conjunto de conceptos esenciales
aplicables para cualquier desarrollo de software, ya que proveen una descripciéon del tipo de
elementos que el equipo puede hacer, producir y usar en el proceso de desarrollo, mantenimiento
y soporte de sistemas de software. Este cuerpo de conocimiento que recupera las mejores practicas,
metodologias, por medio de las Alfas. Las Alfas de la Esencia (Essence) contemplan el conocimiento
de la Ingenieria de Software y es un tema de suma relevancia ya que es una base que ayuda a
identificar las cosas esenciales con las que se trabaja dentro de un espacio de actividades, que son
una guia para las cosas esenciales que se hacen por medio de las competencias requeridas, para
ejecutar el esfuerzo que implica la Ingenieria de Software. Es tal el impacto que aplicar la Esencia
puede tener de manera positiva en la elaboracién de un producto de software que por ese motivo
es parte fundamental para los juegos propuestos en este trabajo de tesis, ya que la Esencia como
guia permite construir formas de trabajar para cada desarrollador, equipo u organizacidn.

La actividad de seguimiento y control de un proyecto es indispensable en la gestion del mismo y
genera los insumos para la elaboracién de reportes por medio de los cuales se da a conocer a los
interesados (PMIMéxico.org., 2021) posibles situaciones de riesgo, oportunidad, cambios de
alcance, etc.

Por otro lado, los juegos ayudaran al profesionista en Ingenieria de Software a fortalecer los
conocimientos y potenciarlos para ejercerlos con mejores practicas en todos los ciclos de vida en un
desarrollo de software. La relevancia al disefiar un juego serio enfocado a la actividad de
seguimiento y control es brindar una herramienta novedosa, sencilla e intuitiva que ayude al
profesional a fortalecer y ejecutar los conocimientos tanto de manera presencial como en
ambientes virtuales, incluso si no se tiene experiencia en el area el juego serio funcionara como una
guia para ejercer la practica.

La contribucién de este trabajo es llevar a la propuesta de juegos serios que sirvan de guia a los
profesionales del drea de desarrollo de software apoyandolos en las actividades de seguimiento y
control de los proyectos; el beneficio que se busca al hacer uso del juego serio es: generar un buen
proyecto a través de la comunicacion efectiva y eficaz de los miembros del equipo al hacer el
seguimiento y control del proyecto.



Estructura de la tesis
Este trabajo estd estructurado de la siguiente manera:

El Capitulo 1 estd dedicado a la administracion de proyectos, se analizan el ciclo de vida de un
proyecto de software, los Grupos de procesos de la Direccién de Proyectos de acuerdo con el
PMBOK del PMI en su Sexta Edicion. Se exponen las principales definiciones asociadas a:
responsabilidades por rol, trabajo en equipo, riesgos con eso se logra establecer las bases de este
trabajo de investigacion.

Por otro lado, en el capitulo 2 se expone los principales elementos y sus caracteristicas relevantes
del estandar internacional Esencia (Essence). Se aclaran los conceptos: Esencia, Nucleo, Areas de
Interés (Cliente, Solucién, Esfuerzo) y las Alfas correspondientes (Oportunidad, Involucrados,
Requerimientos, Sistema de Software, Trabajo, Equipo y Forma de Trabajo). También se explica que
son las tarjetas de los estados de las alfas su trascendencia y que son y cdmo se usan las listas de
verificacion y como esto permite pasar de un estado a otro.

En el Capitulo 3 de Juegos Serios se explica acerca de las diversas investigaciones en el dmbito del
aprendizaje de diversas disciplinas que han demostrado que trabajar de una manera lidica puede
ayudar a aprender, practicar y reforzar distintos temas y en multiples niveles. En la ensefianza de la
Ingenieria de Software también es posible fortalecer las competencias de manera lidica. Buscando
la innovacidn en otras formas ludicas para la ensefianza y practica de la administracidon de proyectos
de software. Este capitulo también incluye una descripcién de algunos juegos de la Esencia estos se
realizan a través del uso de cartas que fueron desarrollados por Ivar Jacobson International 2015.

El Capitulo 4, que se refiere al trabajo colaborativo al hablar de la interaccidn de las personas dentro
y fuera del equipo como un elemento clave para el éxito de un proyecto de desarrollo de software.
Se define que es un equipo, las diferentes clasificaciones de equipos definidos dentro de las
organizaciones. Se estudia el Modelo de desarrollo de software en equipo del autor Bruce Tuckman
y el impacto de este en las organizaciones. Se presentan los roles y funciones de los miembros
fundamentales de un equipo de desarrollo de software. Se revisan conceptos como: Gestionar un
entorno creativo, la motivacion y la auto organizacion.

En el Capitulo 5, se proponen 2 juegos que serviran como una herramienta para la administracion
de proyectos de software.

El primer juego estd orientado a la gestion del control de cambios, este juego permitird analizar el
impacto de un nuevo alcance solicitado. A muy alto nivel permitira observar las implicaciones de
llevar a la ejecucién un nuevo requerimiento, este juego dard como resultado relevante el costo
estimado en horas hombre que implicaria ejecutar el requerimiento solicitado.

El segundo juego se enfoca en el seguimiento y control de las actividades del proyecto en la parte
de la ejecucidn. Este juego permitird al lider del proyecto dar un seguimiento puntual a la ejecucién
de las diversas actividades establecidas en el Plan del proyecto para lograr los objetivos.



En el Capitulo 6, con el objetivo de enriquecer la propuesta de los juegos serios desde otra
perspectiva y experiencia, se buscd el apoyo de un grupo de expertos con un equipo de trabajo para
poner en practica la propuesta de juegos y contar con su validacidon y comentarios. En este capitulo
se presentan las observaciones generales emitidas por los expertos, éstas se generaron posterior a
la practica de éstos en un ambiente de trabajo real con requerimientos efectivos de sus
organizaciones y con el equipo de desarrollo de software asignado a esos proyectos por la misma
institucion.

Finalmente se presentan las conclusiones y el trabajo que podria realizarse posteriormente.






Capitulo 1 Administracion de Proyectos

“Las personas felices planean acciones, no planifican resultados”

Dennis Wholey
(https://thedigitalprojectmanager.com/es/, 2022)

Desde los tiempos mas remotos y a lo largo de todas las culturas, siempre ha existido la
administracién de proyectos, no exactamente usando este término. Todos los vestigios de antiguas
civilizaciones por mencionar algunos las piramides prehispdnicas y del antiguo Egipto, las pinturas
rupestres, los monolitos, la Muralla China, el Sistema de Riego Maya y Azteca, etc. son la clara
evidencia de que se manejaban proyectos con alcance claro y especifico, objetivos definidos. Estos
proyectos contaban con un patrocinador, un administrador del proyecto que tenia que interactuar
con diferentes interesados, se contaba con recursos asignados de diferentes tipos y éstos eran
finitos, se tenia que ir ajustando el trabajo de acuerdo a los posibles supuestos y riesgos que se
presentaban. Hoy en dia se tienen diferentes herramientas y otras capacidades, lo que deberia de
permitir avanzar mas eficiente y con pasos firmes en la administracién de proyectos.

Cuidar de no exceder la asignacién de recursos de la triple restriccién tiempo, costo y alcance es el
nucleo de todo proyecto. Sin embargo, es un tema complicado y por eso existen diferentes
metodologias las cudles sirven como guia y el tema al que hoy en dia se enfrenta es el cumplimiento
de los objetivos estratégicos de la compafiia, hacer mas en menor tiempo es la constante en la alta
direccion.

Cada vez se reconoce mas entre las organizaciones que el cambio estratégico sélo puede producirse
a través de una gestion eficaz de proyectos, programas y carteras. Los ejecutivos de compafiias con
una cultura madura en proyectos afirman que aquellos proyectos identificados como parte de la
planificacién estratégica se gestionan como proyectos formales dentro de sus organizaciones. La
gestién de proyectos es la practica para impulsar la mejora dentro de estas organizaciones mas
maduras.

Del mismo modo, la implantacién de oficinas de gestion de proyectos o Project Management
Offices (PMO) que apoyan a los proyectos y reportan directamente a la direccién, ha demostrado

ser la herramienta mas eficaz para asegurar la gobernanza de todos los proyectos de la compaifiia.
(Pampliega, 2019)

1.1 Definiciones fundamentales de la Administracion de Proyectos

Proyecto

Esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio o resultado Unico. (PMI,
2017, pag. 721)

“Un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio o
resultado Unico. La naturaleza temporal de los proyectos indica un principio y un final definidos.



Que sea temporal no significa necesariamente que un proyecto sea de corta duracién. El final de un
proyecto se alcanza cuando se logran los objetivos o cuando se termina el proyecto porque sus
objetivos no se cumpliran o no podran ser cumplidos, o cuando ya no existe la necesidad que dio
origen al proyecto. La decisidon de terminar un proyecto requiere aprobacidn y autorizacién por
parte de una autoridad competente. “ (PMI, 2017, pag. 542)

Cuando hablamos de un proyecto, como resultado Unico siempre tenemos que definir un inicio y un
fin, el tiempo es asociado a las actividades que se deben de llevar a cabo para conseguir este
resultado final. El proyecto puede terminar con la entrega del resultado final o bien porque ya no es
necesario cubrir la necesidad inicial o bien porque el objetivo no se va a cumplir.

Administracion de proyectos

La administracidn de proyectos es una disciplina que se encarga de la “aplicacidn de conocimientos,
habilidades, herramientas, y técnicas a actividades del proyecto para cumplir con los requisitos del
mismo” (PMI, 2017, pag. 10) de manera exitosa de acuerdo: con el alcance, tiempo y costo
establecido. El estado de salud de un proyecto de desarrollo de software se debe monitorear de
manera activa, constante y transversal por medio de la actividad de seguimiento y control del
proyecto. Esto permite de manera oportuna identificar riesgos y otras amenazas, para mitigarlas o
evitarlas, y en el caso de las oportunidades, potenciarlas

Ciclo de vida del proyecto de software

En la figura 1.1 se presenta el ciclo de Vida del Proyecto de acuerdo al PMI, se observa que estos
grupos de proceso son aplicables al desarrollo de diversos productos de software.

Ciclo de Vida del Proyecto

Finalizar el
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Inicio del
Proyecto

Organizacion
y Preparacidn

Ejecucidn
del Trabajo

e
T

L~
]
L
[T
L~
[

---
e

Fases genéricas

Figura 1.1 Representacion Genérica del Ciclo de Vida de un Proyecto (PMI, 2017, pdg. 548)




Inicio del Proyecto

Se realiza la formalizacion de las necesidades con las areas usuarias y sus prioridades de atencion.
Es el insumo para realizar la planeacidn del proyecto.

Se hace la asignacion del equipo de trabajo, se define cuales son los entregables, los criterios de
aprobacién del producto, en algunos casos las fechas de restriccion para la entrega del resultado.

Organizacidn y Preparacion

Con las necesidades o requerimientos definidos por parte del duefio del producto y los involucrados,
lo que corresponde ahora es definir los entregables para posteriormente establecer la estrategia
para llevar a cabo la generacidn del producto requerido.

Se establecen los entregables requeridos para lograr cumplir el proyecto en tiempo y forma,
definiendo tiempos para las actividades y definiendo quién es el personal que se encargara de
ejecutarla.

Dentro de la administracidon de proyectos el producto entregable de este grupo de procesos es el
Plan que se dard a conocer al usuario para que conozca los compromisos del equipo de Tl como
proveedor de servicio, y las posibles participaciones requeridas por parte de los diferentes
interesados ya sea el duefio del producto, la alta direccién, la gerencia o el usuario final para
validaciones y VoBo con la finalidad de formalizar las entregas.

Ejecucion del Trabajo

En la Direccidon de proyectos, el insumo de entrada para este grupo de procesos es el plan de trabajo
con el cronograma del proyecto. Conforme al plan de trabajo se realiza la ejecuciéon de las
actividades programadas por cada uno de los integrantes del equipo.

Con el objetivo de garantizar la calidad de los productos se sugiere incorporar revisiones internas y
con el usuario de los productos.

Finalizar el proyecto

Formalizar la entrega del producto con el usuario. Esta actividad es sumamente relevante porque
en ese momento se formaliza el cumplimiento de los objetivos especificados y es probable que se
abra una puerta para nuevos proyectos o incluso nuevos alcances del proyecto que se esta
concluyendo. Parte de las actividades fundamentales en este grupo de procesos es liberar todos los
recursos para estar en la posibilidad de asignarlos a nuevos proyectos que posiblemente ya estén
en marcha.

Es el momento de analizar los datos de ejecucién del proyecto (tiempos, fechas comprometidas,
alcance, desempefio de los recursos) para obtener métricas utiles en futuros proyectos.



Concentrar las lecciones aprendidas del equipo de trabajo ampliaran la vision hacia la mejora de los
proyectos futuros. Analizar esta lecciones y su aplicacion en los proyectos ya sea los que se estan
ejecutando o los préximos es donde se estd agregando valor y generando experiencia como
expertos del area.

Seguimiento y control (de manera transversal a lo largo de todo el proyecto de inicio a fin)

Este grupo de procesos comienza a la par del proyecto desde la primera sesidn, ya que es de suma
importancia cuidar los primeros acuerdos para detectar los posibles supuestos o consideraciones
gue pudieran surgir en este grupo de procesos o a lo largo del proyecto, este seguimiento es lo que
permitira dar forma al nuevo proyecto que esta naciendo.

Se revisa, de manera diaria, semanal, quincenal, como sea definido de acuerdo al nivel de
importancia del proyecto y a las necesidades de la organizacién, el avance del trabajo conforme al
plan para identificar desviaciones o cambios en las estimaciones de tiempo. Seguimiento al
cumplimiento de las fechas comprometidas con los usuarios y asegurar su cumplimiento en tiempo
y forma. Esta actividad de seguimiento y control es de suma criticidad ya que de aqui puede resultar
cambios en el alcance, en los recursos, en el tiempo, etc. Incluso se podria en algin momento,
descubrir la inviabilidad de éste.

De las actividades a gestionar en esta fase se suma la gestién de los riesgos, permite identificar
previamente alguna situacion que pudiera impactar al proyecto de forma positiva o negativa y con
esta informacidn tomar las acciones necesarias.

Grupos de Procesos de la Direccion de Proyectos

e  “Un Grupo de Procesos de la Direccion de Proyectos es un agrupamiento logico de procesos
de la direccidn de proyectos para alcanzar objetivos especificos del proyecto. Los Grupos de
Procesos son independientes de las fases del proyecto. Los procesos de la direcciéon de
proyectos se agrupan en los siguientes cinco Grupos de Procesos de la Direccién de
Proyectos”: (PMI, 2017, pag. 23)

e Grupo de Procesos de Inicio. Procesos realizados para definir un nuevo proyecto o nueva
fase de un proyecto existente al obtener la autorizacion para iniciar el proyecto o fase. (PMI,
2017, pag. 23)

e Grupo de Procesos de Planificacién. Procesos requeridos para establecer el alcance del
proyecto, refinar los objetivos y definir el curso de acciéon requerido para alcanzar los
objetivos propuestos del proyecto. (PMI, 2017, pag. 23)

e Grupo de Procesos de Ejecucion. Procesos realizados para completar el trabajo definido en
el plan para la direccion del proyecto a fin de satisfacer los requisitos del proyecto. (PMI,
2017, pag. 23)

e Grupo de Procesos de Monitoreo y Control. Procesos requeridos para hacer seguimiento,
analizar y regular el progreso y el desempefio del proyecto, para identificar areas en las que
el plan requiera y para iniciar los cambios correspondientes. (PMI, 2017, pag. 23)
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e Grupo de Procesos de Cierre. Procesos llevados a cabo para completar o cerrar
formalmente el proyecto, fase o contrato. (PMI, 2017, pag. 23)

Se observa en la Figura 1.2 las Interacciones entre los Grupos de Procesos dentro de un Proyecto o
Fase. (PMI, 2017, pag. 555)

Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de Grupo de
Procesos Procesos de Procesos de Procesos de Procesos
de Inicio PlanificaciGn Ejecucitn Monitoreo y Cuntmq de Cierre
Nivel de
esfuerzo
»
.
W
* M
Inicic Finalizacion

Tlempo

Figura 1.2 Ejemplo de Interacciones entre los Grupos de Procesos dentro de un Proyecto o Fase (PMl, 2017,
pdg. 555)

La responsabilidad del director del proyecto

Este rol es critico en el liderazgo del equipo a fin de lograr concluir los objetivos del mismo en tiempo
y forma. Este rol se desempenfia a lo largo de la vida de un proyecto, en algunas ocasiones incluso
comienza desde antes de dar por iniciado de manera formal un proyecto, ya que se tienen que hacer
gestiones previas como evaluar viabilidad, relevancia para el negocio, etc., acordes a los objetivos
estratégicos de la organizacidn con la finalidad de satisfacer las necesidades mas apremiantes en el
sentido de costo para el cliente. El rol de un director de proyecto no es estatico y puede variar de
una organizacién a otra o incluso dentro de la misma organizacién por el tipo de negocio, un director
de proyecto debe de tener la capacidad de adaptacién y alineacién de acuerdo con la organizacion
y el momento que esta este transitando. Un director de proyecto necesita desarrollar la capacidad
de aprender, desaprender y reaprender de acuerdo a las necesidades que liderar el proyecto le
requieran. Esto no quiere decir que deba poseer el conocimiento de un experto en el rol, pero si es
deseable que tenga conocimientos técnicos, entendimiento, buena comunicacién oral, escrita y
experiencia dirigiendo proyectos, ya que es la persona que proporcionard guia y estabilidad al
equipo a lo largo de todo el desarrollo del producto de software.

“Las investigaciones muestran que los directores de proyecto exitosos utilizan ciertas habilidades

esenciales de manera consistente y eficaz. Las investigaciones revelan que el 2% superior de los
directores de proyecto, tal como lo indican sus jefes y miembros del equipo, se distingue por
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presentar habilidades de relacionamiento y comunicacidn superiores, dando muestras de una
actitud positiva.” (Project Management Institute, March 2015) (PMI, 2017, pag. 53)

Definiciones relevantes dentro de un equipo encargado de un proyecto de software.

Miembros y roles. Los miembros de un equipo pueden tomar diferentes roles en los proyectos que
participen. Si bien pueden tener un rol especifico, existen organizaciones que la misma dindmica
necesita esta flexibilidad y capacidad del personal para hacer frente a las necesidades que se van
presentando en el desarrollo de una solucién informatica.

Responsabilidades del director del proyecto. Un lider de proyecto necesita la capacidad de una
vision holistica de los diferentes productos de su equipo con el propdsito de planificar, coordinar y
finalizar en la medida de lo posible dentro de la triple restriccion: tiempo, costo y alcance. Un lider
de proyecto analiza la visién, misidn y objetivos de la organizacion para asegurar que el producto
qgue creara estd totalmente alineado a la estrategia y valores de esta. Un lider interpreta este
conocimiento y lo transmite a sus equipos buscando motivarlos hacia la elaboracion eficiente de los
objetivos establecidos.

Responsabilidades del equipo. Asignacién que puede delegarse dentro de un plan del proyecto de
modo tal que el recurso asignado incurre en la obligacidon de llevar a cabo los requisitos de la
asignacion. (PMlI, 2017, pag. 722)

Director del Proyecto / Project Manager (PM). Persona nombrada por la organizacién ejecutante
para liderar el equipo que es responsable de alcanzar los objetivos del proyecto. (PMI, 2017, pag.
707)

Direccion de Proyectos / Project Management. Aplicacién de conocimientos, habilidades,
herramientas y técnicas a actividades del proyecto para cumplir con los requisitos del proyecto.
(PMI, 2017, pag. 707)

Directorio del Equipo del Proyecto / Project Team Directory. Lista documentada de los miembros
del equipo del proyecto, sus roles en el proyecto e informacion de su localizacién. (PMI, 2017, pag.
707)

Dirigir al Equipo / Lider de Equipo. Consiste en hacer seguimiento del desempefio de los miembros

del equipo, proporcionar retroalimentacion, resolver problemas y gestionar cambios en el equipo a
fin de optimizar el desempefio del proyecto. (PMI, 2017, pag. 707)
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Figura 1.3 Ejemplo de la Esfera de Influencia del Director del Proyecto (PMI, 2017, pdg. 548)

Como se puede observar en la Figura 1.3 de la Esfera de Influencia del Director de Proyecto, se
desglosan los diferentes roles criticos para garantizar el éxito de un proyecto de software,
dependiendo de la estructura de la organizacidn las personas pueden desempeiar mas de un rol. A
continuacion, los principales roles:

Director de Proyecto (Project Manager). El director de proyecto es el principal responsable de la
finalizacion de este y conforme a lo acordado. Desempeiia un papel principal en la planificacion
general, ejecucion, seguimiento, control y cierre del proyecto. Sus responsabilidades también
incluyen la gestidon de riesgos, mediacion de conflictos y gestion de relaciones con las partes
interesadas. (PMI, 2017, pag. 707) |

Integrantes del Equipo (Team Members). El equipo del proyecto se compone de empleados a
tiempo completo o parcial que estadn asignados a trabajar en las diferentes actividades y entregas
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del proyecto. Son responsables de contribuir a los objetivos generales del proyecto y los entregables
especificos del equipo. En algunas organizaciones también se pueden incluir proveedores externos,
contratistas o consultores externos, agrupados explicitamente para el proyecto, ya sea por el
tamanio del proyecto o por que la organizacion no tiene la capacidad para el desarrollo de este. (PMI,
2017, pag. 707)

Administrador de Recursos (Resource Manager). Su responsabilidad principal es administrar los
fondos de recursos asignables a los proyectos y asignar a las personas adecuadas a los proyectos
correctos. Asimismo, son los principales responsables de la gestidn de las habilidades y capacidades,
evaluando continuamente las necesidades de capacitacion y el desarrollo profesional de los
colaboradores que participan en diferentes proyectos. (PMI, 2017, pag. 712)|

Comité directivo. Estd compuesto por representantes administrativos y otras partes interesadas de
alto nivel. Supervisa todo el ciclo de vida del proyecto, brindando orientacién sobre la direccién
estratégica general. Sirve como soporte de liderazgo para el proyecto, resuelve los problemas
asignados por el Director de Proyecto (Project Manager) y decide sobre todas las solicitudes para
cambiar elementos clave del proyecto, tales como entregables, cronogramas y presupuestos.
(Conexion ESAN, 2019)

Patrocinador (Sponsor). Se trata de una persona o grupo de personas que tienen como objetivo
proporcionar los recursos econdmicos necesarios para facilitar el éxito del proyecto. El patrocinador
defiende el proyecto al mas alto nivel de la empresa, por lo que debe tener la influencia para
comunicarse de manera efectiva con el Director Ejecutivo (CEO, Chief Executive Officer) y las partes
interesadas, proporcionar los recursos necesarios y aprobar o rechazar los resultados. (Conexion
ESAN, 2019)

Lider de Proyecto (Team Leader). Es usual que en los proyectos grandes se requiera incluir un lider
de proyecto o de equipo, su principal responsabilidad es informar directamente al director de
proyecto. La persona en este rol tiene la responsabilidad de entrenar, coordinar, resolver
problemas, gestionar riesgos, compartir informacion, informar sobre el estado de salud del proyecto
y establecer un enlace efectivo con la alta gerencia o la administracién. (Conexion ESAN, 2019)

Oficina de Gestion de Proyectos (Project Management Office). La oficina de gestién de proyectos,
también conocida como PMO, es un grupo de personas que ayudan a construir y mantener un

conjunto de estandares y mejores practicas para la gestidn interna de proyectos. Supervisan su
cumplimiento en todos los proyectos. (Conexion ESAN, 2019)

Conceptos Basicos de la planeaciéon de un proyecto

Definir el alcance del proyecto. Incluye los procesos requeridos para garantizar que el proyecto
incluye el Unicamente el trabajo requerido para completarlo con éxito. (PMI, 2017, pag. 23)
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Establecer el cronograma del proyecto. El cronograma incluye al menos la lista de actividades de
trabajo, sus duraciones, recursos y fechas planificadas de inicio y finalizacidn. (PMI, 2017, pag. 93)

“La programacién del proyecto proporciona un plan detallado que representa el modo y el
momento en que el proyecto entregara los productos, servicios y resultados definidos en el alcance
del proyecto y sirve como herramienta para la comunicacion, la gestidn de las expectativas de los
interesados y como base para informar el desempefio”. (PMI, 2017, pag. 175)

El equipo de direccion del proyecto selecciona el método de planificacién, tal como la ruta critica o
un enfoque agil. (PMI, 2017, pag. 175)

Los datos especificos del proyecto, como las actividades, fechas planificadas, duraciones, recursos,
dependencias y restricciones, se ingresan a una herramienta de planificacién para crear un modelo
de programacién para el proyecto (PMI, 2017, pag. 175)

En la planeacién se definen los entregables y cudles son los flujos de trabajo a seguir para lograr
cumplir con los objetivos marcados para el proyecto, en resumen, la planeacién permite responder
a las preguntas ¢qué vamos a hacer? Y ¢cdmo lo vamos a hacer?

El cronograma permite responder a las preguntas équién lo va a hacer? y écuando lo va a hacer?
Esto relacionado a cumplir las actividades para concluir los entregables y con esto lograr el objetivo
establecido con lo cual se puede indicar que la conclusion del proyecto es exitosa.

Gestionar el talento humano del proyecto

La gestion de los recursos en un proyecto debe de ser una guia sobre cémo se deberian de asignar,
liberar y gestionar los recursos del proyecto.

El director de un proyecto tiene la responsabilidad de gestionar el valor activo mas importante de
una organizacion: el talento humano. Para llevar a cabo esta actividad de la manera mas eficaz y
eficiente es necesario que todos compartan la misma vision de algunos conceptos que son
significativos en un equipo de trabajo.

Roles y responsabilidades:

Rol. La funcién asumida por o asignada a una persona en el dmbito del proyecto, esta definira las
responsabilidades y tareas a ejecutar. Ejemplos de roles en un proyecto son: ingeniero de software,
analista de negocio y coordinador de pruebas. (PMI, 2017, pag. 318)

Autoridad. Es la funcidn asignada a una persona para coordinar los recursos del proyecto, tomar
decisiones, firmar aprobaciones, aceptar entregables e influir sobre otras personas para llevar a
cabo el trabajo del proyecto. Ejemplos de decisiones que requieren una autoridad clara incluyen la
seleccidn de un método para completar una actividad, los criterios de aceptacion de la calidad y la
manera de responder ante las variaciones del proyecto. Cabe resaltar que los miembros del equipo
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funcionan mejor cuando sus niveles individuales de autoridad concuerdan con sus
responsabilidades individuales. (PMI, 2017, pags. 318, 701)

Responsabilidad. Las tareas asignadas y el trabajo que se espera que realice un miembro del equipo
del proyecto a fin de completar las actividades de este. Ejemplos de responsabilidades de un
disenador web son: entregar el maquetado de una pagina web prototipo. (PMI, 2017, pdgs. 319,
723)

Competencia. Es la habilidad y la capacidad requeridas para completar las actividades asignadas
dentro de las restricciones del proyecto. Existe un riesgo si los miembros del equipo del proyecto no
poseen las competencias necesarias, el desempefio puede verse amenazado. Cuando se identifican
tales situaciones que manifiestan un desequilibrio, se debe originar respuestas proactivas que
permitan suprimir o mitigar las vulnerabilidades, tales como capacitacidn, contratacién, cambios en
el cronograma o en el alcance. (PMI, 2017, pag. 319)

Gestion de los riesgos del proyecto

Riesgo / Risk. Es un evento o condicidn incierta que, si se produce, tiene un efecto positivo o
negativo en uno o mas de los objetivos de un proyecto. (PMI, 2017, pag. 724)

Gestion de los Riesgos del Proyecto. Incluye los procesos para llevar a cabo la planificacion de la
gestion, identificacién, andlisis, planificacion de respuesta, implementacién de respuesta y
seguimiento de los riesgos de un proyecto. Los objetivos de la gestion de los riesgos del proyecto
son aumentar la probabilidad y/o el impacto de los riesgos positivos y disminuir la probabilidad y/o
el impacto de los riesgos negativos, a fin de optimizar las posibilidades de éxito del proyecto. (PMI,
2017, pag. 712)

El proceso de monitorear la implementacion de los planes acordados de respuesta a los riesgos,
hacer seguimiento a los riesgos identificados, identificar y analizar nuevos riesgos y evaluar la
efectividad del proceso de gestién de los riesgos se hace a lo largo del proyecto. (PMI, 2017, pag.
395)

“Los riesgos seguiran surgiendo durante la vida del proyecto, por lo que los procesos de Gestidn de
los Riesgos del Proyecto deben llevarse a cabo de manera iterativa. El riesgo es abordado
inicialmente durante la planificacién del proyecto mediante la configuracion de la estrategia del
proyecto. El riesgo también debe ser controlado y gestionado a medida que avanza el proyecto a fin
de asegurar que el proyecto vaya por buen camino y se atiendan los riesgos emergentes”. (PMI,
2017, pag. 398)
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Capitulo 2. Esencia (ESSENCE)

“Todas las cosas se crean dos veces; primero mentalmente y luego fisicamente.
La clave para la creatividad es comenzar con el fin en mente, con una vision y
un plano del resultado deseado”

Stephen Covey
(https://thedigitalprojectmanager.com/es/, 2022)

Con la meta de cambiar la forma de hacer software y promoviendo el uso de estdndares
internacionales que proporcionen un marco comun para definir métodos y practicas de Ingenieria
de Software Ivar Jacobson, Bertran Meyer y Richard Soley en el afio de 2009 fundan la organizacion:
Software Engineering Method and Theory (SEMAT), Método y Teoria de Ingenieria de Software, con
ello impulsa un proceso para refundar la Ingenieria de Software basado en una teoria sélida,
principios probados y mejores practicas (SEMAT, 2021).

En el aflo 2014, el organismo internacional de estandarizacidon en tecnologias de la informacién
llamado OMG Object Management Group, dio a conocer el estandar “Essence” — “Esencia” que es
un concentrado del conocimiento surgido de la practica de la Ingenieria de Software por medio de
Alfas.

Estandar internacional Esencia (Essence): es un cuerpo de conocimiento que recupera las mejores
practicas, metodologias, por medio de las Alfas. Las Alfas de la Esencia (Essence) contemplan el
conocimiento de la Ingenieria de Software y es un tema de suma relevancia ya que es una base que
ayuda a identificar las cosas esenciales con las que se trabaja dentro de un espacio de actividades,
gue son una guia para las cosas esenciales que se hacen por medio de las competencias requeridas,
para ejecutar el esfuerzo que implica la Ingenieria de Software.

2.1 é{Qué es la Esencia?

Esencia es conjunto de conceptos esenciales aplicables para cualquier desarrollo de software, ya
gue proveen una descripcion del tipo de elementos que el equipo puede hacer, producir y usar en
el proceso de desarrollo, mantenimiento y soporte de sistemas de software. La esencia consta de
un nucleo y un lenguaje para definir métodos, practicas y elementos del nucleo. (Estandar OMG
Essence 1.2 seccion 8, Octubre 2018)

Consta de un nucleo de conceptos y un lenguaje que permite armar formas de trabajar para cada
desarrollador, equipo u organizacion.
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¢Qué es el Nucleo?

* El nucleo es un conjunto ligero de conceptos y definiciones que capturan la esencia de la
Ingenieria de Software que es efectivo, escalable e independiente de cualquier practica

* Conforma el fundamento comun para describir y llevar a cabo el desarrollo de software.
(Estandar OMG Essence 1.2 seccidn 8, Octubre 2018)

Los elementos del nucleo son universales a todo esfuerzo de desarrollo de software y estd
organizado en 3 areas de interés, cada uno relacionado intrinsecamente a un aspecto de la
Ingenieria de Software, cada una de estas dreas de interés tiene un subconjunto de: Alfas, Espacios
de actividades y competencias acordes al drea.

Las areas de interés
Las dreas son: Customer (Cliente), Solution (Solucién) y Endeavor (Esfuerzo). El cddigo de color de
cada una de estas areas de interés permite de manera gréfica identificar de qué Alfa se esta

hablando en cada instante.

El color verde esta relacionado al drea de interés del Cliente. El color amarillo esta relacionado al
area de interés de la Solucién y el color azul con el Esfuerzo. (Figura 2.1).

1. Area de interés Cliente (Customer)
Esta area de interés contiene todo lo que se tiene que hacer con el uso real y la explotacidn del
sistema de software que serd producido. (Estandar OMG Essence 1.2 seccion 8, Octubre 2018, pag.
2)

2. Areade interés Solucién (Solution)

Esta drea de interés contiene todo lo que se tiene que hacer con la especificacidn y desarrollo del
sistema de software. (Estdndar OMG Essence 1.2 seccién 8, Octubre 2018, pag. 2)

3. Area de interés Esfuerzo (Endeavor)

Esta area de interés contiene todo lo que se tiene que hacer con el equipo, y la forma en la que
realizan su trabajo. (Estdndar OMG Essence 1.2 seccién 8, Octubre 2018, pag. 2)

18



CLIENTE

SOLUCION

ESFUERZO

Figura 2.1 Las dreas de interés del nucleo de la Esencia (Object Management Group (OMG), Julio 2018, pdg. 16)

Alfas, las cosas con las que se trabaja:

Las Alfas son las representaciones de los componentes esenciales que un equipo administrarg,
producird y usara en el proceso de desarrollo, mantenimiento y soporte de un proyecto de software.
Son todas aquellas cosas esenciales para progresar y evolucionar. (Estdndar OMG Essence 1.2
seccién 8, Octubre 2018, pag. 1)

Las Alfas se extienden por las 3 dreas de interés: Cliente, Solucién y Esfuerzo ver Figura 2.2. Las Alfas
dan una visién global de las cosas que deben de monitorearse para permitir avanzar.
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2.2 Alfas del nucleo de la Esencia
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2.2.1 Alfas dentro del area de interés del Cliente:

El equipo encargado de proveer la solucién necesita entender a los involucrados y la oportunidad
gue estan afrontando. Esta area de interés incluye todo lo que tiene que ver con el uso diario y real
del sistema de software esperado. En el area de la Ingenieria de Software siempre involucra por lo
menos un cliente que es el usuario final el que utilizara el software que se acordé elaborar.

1. Alfa Oportunidad

Es la suma de todas las condiciones que hacen surgir la necesidad de desarrollar un sistema de
software ya sea en la modalidad de crecer la funcionalidad, dar mantenimiento menor al software
existente o bien un nuevo desarrollo. El comprender cual es el resultado final que se quiere obtener,
permite al equipo completo de involucrados para elaborar un requerimiento con la justificacion de
la necesidad a cubrir.

2. Alfa Involucrados

Los involucrados son todas aquellas personas que tendran un impacto positivo o no, derivado del
uso de un sistema de software.

Los involucrados son el origen de la necesidad, ellos proporcionan los requerimientos y los criterios
de aceptacion, también son la fuente de financiamiento del desarrollo del sistema de software. Es
de suma relevancia para el cumplimiento y buen término del proyecto que los involucrados estén
identificados y lo mas comprometidos posible con el esfuerzo del desarrollo apoyando al equipo de
manera activa asegurando que se esta elaborando un producto que cumple con sus expectativas de
manera aceptable.

2.2.2 Alfas dentro del area de interés de la Solucion:

Las Alfas del drea de Solucién comprenden el trabajo tipico del desarrollo de software. El equipo
necesita compartir la misma vision de la necesidad, necesita establecer el requerimiento de una
forma clara que apoye a las actividades posteriores de implementacién, pruebas, despliegue y
mantenimiento del sistema de software que cumpla con los criterios de aprobacion establecidos
en conjunto.

3. Alfa Requerimientos
El objetivo del Alfa de los Requerimientos es identificar lo que debe hacer el desarrollo de software
para cubrir una serie especifica de requisitos. Esto dard como resultado final un producto de

software que sea de utilidad al usuario final, facilitando y agilizando su labor diaria.

Define lo que el sistema de software debe hacer para tomar la oportunidad y generar una solucidn
que satisfaga las necesidades de los involucrados.
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Es crucial para la conclusién del producto final, que los involucrados compartan la misma vision
acerca de la solucién esperada y el comportamiento del sistema de software, esto permitird
transitar la etapa de pruebas de una manera fluida encaminada hacia la finalizacién del desarrollo.

4. Alfa Sistema de software

Esencia usa el término Sistema de software en lugar de software porque el resultado final de la
Ingenieria de Software es mucho mas que sdélo una pieza de software. Mientras que el valor puede
provenir del software, el trabajo de un sistema de software depende de la combinacidn de
software, hardware y datos para cumplir con los requerimientos. Es un sistema integral.

El objetivo principal de todo esfuerzo en el campo de Ingenieria de Software es: crear un sistema
de software, este puede ser solo una parte dentro del software, hardware o incluso puede ser una
soluciéon mas robusta y con un potencial mayor que generé valor al negocio.

2.2.3 Alfas dentro del area de interés del Esfuerzo:

Esta alfa esta constituida por el equipo de trabajo y su forma de trabajar, como hacen las cosas y
el trabajo que debe realizarse para lograr el objetivo de entregar un producto de software con
calidad.

5. Alfa Trabajo

Trabajo: Se entiende que es una actividad mental o esfuerzo fisico realizado para lograr un resultado
previamente establecido de la manera mas especifica posible.

En el contexto de Ingenieria de software, trabajo es todo aquello que el equipo realiza para alcanzar
las metas de produccidn de un sistema de software que cumpla con los requerimientos y aborde la
oportunidad presentada por los involucrados. El trabajo es guiado por las prdacticas que componen
la forma de trabajar del equipo.

Dentro del Alfa Trabajo se observan las siguientes actividades esenciales: Planificar el proyecto,
planificar la iteracidn, ejecutar el plan de actividades, monitorear y controlar el proyecto, cerrar la
iteracion y finalmente cerrar el proyecto.

6. Alfa Equipo

El equipo es el conjunto de personas que colaboran activamente en el desarrollo, entrega,
mantenimiento o soporte a un sistema de software en particular; dependiendo del tamafio del
sistema de software uno o mas equipos en armonia llevan a cabo la planificacién del trabajo,
actividades y esfuerzo requeridos para crear, actualizar derivado de un aumento en el alcance y/o
modificar un sistema de software.
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El objetivo de un equipo es adquirir el sentimiento de pertenencia al proyecto en el que estan
colaborando, esto permite generar una identidad de equipo ayudando a que los integrantes de
sientas comprometidos de una manera saludable y estén dispuestos a colaborar. Es crucial tener
roles y responsabilidades bien definidos para mantener esta armonia que da la certeza de hacer lo
gue corresponde. En un equipo la comunicacién debe de ser constante y efectiva.

7. Alfa Forma de Trabajo

Engloba el conjunto de practicas y herramientas de las cuales dispone un equipo para dar guia y
enfoque que soporte su trabajo.

El equipo evoluciona conforme comprende la necesidad que va a cubrir y cdmo su creacion apoyara
a una persona o a un conjunto de personas en su trabajo diario.

Durante la ejecucién de las tareas encomendadas el equipo va evolucionando de manera transversal
al desarrollo del proyecto; incluso puede hacer ajustes durante la ejecucidn por el bien del proyecto
y del equipo mismo.

2.3 Tarjetas de los estados de las Alfas

Cada una de las Alfas tiene un conjunto de estados previamente establecidos que se utilizan para
evaluar el progreso y la salud del sistema de software. Asociado a cada estado hay un conjunto de
enunciados que sirven como listas de verificacién predefinidas. Estos estados no son solo una
sucesioén lineal de enunciados. Cada vez que el equipo hace la reevaluacién de un estado, si no
cumple con todos los elementos de la lista de verificacidn, puede volver al estado previo o
mantenerse en el mismo. El proyecto también puede iterar a través de los estados varias veces
dependiendo de la eleccion de practicas definidas por el equipo.

Las Tarjetas de Estado son una herramienta sumamente Util para diagnosticar el estado de salud de
un proyecto y con esta informacién poder definir los siguientes pasos que pudieran ser: Identificar
y dar solucidn a los problemas de las dreas criticas de un proyecto, establecer los objetivos para las
iteraciones subsecuentes, facilitar la retrospectiva buscando identificas las oportunidades de
mejora, el estdndar mismo sugiere colocar las tarjetas en una, pared, pizarra, mesa con la finalidad
de visualmente identificar en qué momento del proyecto esta el equipo y hacia donde se dirigen.

Las Tarjetas de Estado son una manera simple, facil de rastrear el estado de un proyecto de software
y ayudar a planificar los proximos pasos, a través del uso de Listas de Verificacion

Las Listas de Verificacion permiten describir las caracteristicas que debe cumplirse al estar en un
cierto estado, y esto permite pasar a la siguiente (estado). En la Figura 2.3 se observan algunos
ejemplos de estados y sus respectivas listas de verificacién que les permiten pasar al siguiente
estado.
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Figura 2.3 Tarjetas de las Alfas y sus diferentes estados (jgomezzea, 2022)

Las tarjetas de las Alfas de la Esencia permiten separar el “que” de la implementacién de un sistema

de software del “cémo”.

Un estado sirve para expresar un conjunto de condiciones en la que se cumplen todos los elementos
de la lista de verificacién asociada. Los estados se podrian considerar como hitos en el ciclo de vida

de una Alfa.

Como se puede observar en la Figura 2.4 ejemplo de la tarjeta del Alfa Oportunidad de la Esencia.
El Alfa Oportunidad contiene 6 estados y del lado derecho se observa el desglose de la lista de

verificacidn para el estado Viabilidad.
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Figura 2.4 Alfa de la Oportunidad (Association for Computing Machinery, 2022)

Asi como el ejemplo anterior, cada una de las Alfas contiene un conjunto de tarjetas para definir el
estado en el que se encuentra el desarrollo del sistema de software. Cada uno de los estados tiene
su propia lista de verificacidn asociada lo que permite de manera secuencial avanzar al siguiente
estado cuando esta lista ha sido evaluada y se determina en comun acuerdo por el equipo que cada
uno de los puntos expuestos se ha alcanzado.

Capitulo 3 Juegos Serios

“Tienes que aprender las reglas del juego. Y luego tienes que jugar mejor que
nadie”

Albert Einstein
(https://thedigitalprojectmanager.com/es/, 2022)

La historia de la humanidad indica que los juegos son parte intrinseca en todas las sociedades. Los
juegos son la herramienta por excelencia para difundir aprendizaje de conductas y actitudes
necesarias para el eficiente desempefio e integracion sociocultural. A la gente le gusta mantenerse
entretenida, le gusta jugar y los juegos incluyen reglas y un objetivo final totalmente identificable.
De tal manera que el concepto juego serio no es algo nuevo, se cred hace varias décadas,
especificamente en el afio 1970.

Juegos que utilizan algun tipo de maquinaria informatica, por ejemplo, una computadora personal,
un teléfono inteligente o una pieza electrénica dedicada para jugar juegos como una consola de
videojuegos, se denominan juegos digitales. (Ralf Dérner, Stefan Gébel, Wolfgang Effelsberg, Josef
Wiemeyer, 2016, pag. 2)
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3.1 Definicidn de los juegos serios.

Un juego serio es un juego creado con la intencién de entretener y lograr al menos una meta
adicional (por ejemplo, aprendizaje o salud), a lo que se denominan objetivos caracteristicos. (Ralf
Dorner, Stefan Gobel, Wolfgang Effelsberg, Josef Wiemeyer, 2016, pag. 18)

La definicién de un juego serio se visualiza desde el contexto de que su principal propdsito no es
especificamente el de diversion, el objetivo es educar desde un ambiente Iidico que facilite el
aprendizaje a través de métodos serios. El medio o plataformas donde se implementan pueden
variar desde una infinidad de aplicativos en dispositivos electrdnicos, asi como plataformas o
materiales fisicos. Cabe mencionar que la milicia de los Estados Unidos fue la primera en
implementar este tipo de juegos, teniendo como referencia un juego educativo sobre el conflicto
de la Guerra Fria, llamado T.E.M.P.E.R.

Los juegos serios se clasifican en 3 tipos de acuerdo con su objetivo.

1. Edutainment. Este término proviene de las palabras en inglés “education” y “entertainment”,
educacién y entretenimiento, por lo que se enfoca en el aprendizaje de estudiantes de forma
divertida (Landers, 2011, pdags. 399-423). Este término ha sido utilizado por “Walt Disney
Productions”, “National Geographic Society” en la elaboracién de material que ensefia tanto a
nifios como adultos (Barrier, 2008).

2. Advergaming. Surge de la contraccion de dos palabras en inglés “advertising” y “gaming”, las
cuales significan publicidad y juego. Este concepto se crea para publicitar marcas, empresas,
productos o ideas (Kim, 2006, pags. 1-6). Por mencionar algunos ejemplos de este tipo: un
videojuego para el reclutamiento en la armada de Estados Unidos “America’s Army” con la
finalidad de reclutar un nimero mayor de jévenes para el ejército de ese pais y una aplicacion
“Metro Trains” que fomenta el uso de un tren en Australia (Department of Defense (2002),
2008) .

3. Simuladores. Los juegos clasificados en este concepto estan creados para poder entrenar a las personas
en situaciones riesgosas, tratando de replicar comportamientos y sensaciones. Los primeros juegos serios
de este tipo fueron creados para entrenar pilotos aéreos en 1960. (Hill, 2017, péags. 277-299) Dan seguridad
cuando recrean parte de una realidad sin ningun riesgo.

Particularmente los juegos serios se emplean en la educacion por los siguientes motivos.
e  Motivan el aprendizaje.
e  Agilizan procesos de aprendizaje.

e Mejoran la retencién de la informacion.
e Incentivan al seguimiento del aprendizaje.

3.2 Uso de los juegos serios en la Ingeniaria de Software
Los juegos ayudarian al profesionista en Ingenieria de Software a fortalecer los conocimientos y

potenciarlos para ejercerlos con mejores practicas en todos los ciclos de vida en un desarrollo de
software, desde la concepcion de los requerimientos originales, pasando por el desarrollo, puesta
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en produccidn, y hasta el mantenimiento de esta una vez que ya fue liberado. Permitiendo dar
seguimiento segura y efectivo a los objetivos planteados.

3.2.1 Algunos ejemplos de juegos serios en Ingenieria de Software son:

Lego Serious Play® (LSP), surge como una metodologia que permite la construccion reflexiva y los
procesos de dialogo, que ayudan a que los integrantes de una reunidon tengan una mayor
participacién y con esto crezca su atencién. La metodologia de LSP se basa en que los participantes
empiecen a elaborar preguntas y reflexiones a través de piezas de lego con las cuales expresardn
sus ideas, creando una reflexién mas profunda sobre el tema para dejar el escenario para la toma
de decisiones e intercambio de conocimiento e ideas. La exploracién de preguntas o retos sigue un
proceso soportado por los cuatro pilares enumerados a continuacion:

1. Ayudar a las personas a conectar con lo que quieren explorar y a entender el contexto y significado
de qué es en lo que estan a punto de profundizar. (Guillermo Montero Fernandez -Vivancos, 2019)

2. Involucrar a las personas en un proceso donde crean un artefacto conectado con los objetivos de
exploracién, involucrando su propio conocimiento y reflexiones ademas de la creatividad con sus
propias manos. (Guillermo Montero Fernandez -Vivancos, 2019)

3. Ayudar a los asistentes a reflexionar sobre lo que han creado y explorar de manera mas profunda
sus propias reflexiones sobre el artefacto, para hacer consciente lo que su exploracidn ha producido
y para ganar una vision mas profunda. (Guillermo Montero Fernandez -Vivancos, 2019)

4. Permitir que los asistentes tengan la oportunidad de conectar su recién adquirido conocimiento
a nuevas exploraciones en las que quieran profundizar. (Guillermo Montero Fernandez -Vivancos,
2019)

El origen de Lego Serious Play® LSP, es debido a que la empresa danesa LEGO, ordena como
prioridad estratégica crear un programa que ayude en sus reuniones de trabajo entre ejecutivos y
directivos, ya que la industria del videojuego empezd a tener un creciente auge que empezd a
mermar los juegos de construccion. Por lo que se van integrando en dichas reuniones aspectos de
juego y construccién, animando a utilizar los propios materiales de la empresa para expresar sus
ideas. Este trabajo colaborativo, junto a la Business School de Lausanne y la Universita della Svizzera
Italiana de Lugano, ambas en Suiza, lleva a Lego™ a consolidar la metodologia Lego Serious Play®.

Esta tiene caracter abierto desde 2010 bajo licencia Creative Commons (Lego, 2010). Dicha
metodologia ha sido utilizada en varios lugares y bajo diferentes ambientes, dentro del contexto
empresarial se ha aplicado en el analisis de cadena de valor, gestion del cambio, liderazgo de
equipos. entre otros. Dentro del contexto académico las areas donde se ha utilizado: gestiéon de
proyectos, innovacién, recursos humanos, entre otros. Las creaciones de estrategias empresariales
tienen origen en trabajos de investigacidon en escuelas de negocio usando LSP. Dichos trabajos son
asimilados por la empresa LEGO para formalizar la metodologia de trabajo en grupo y el programa
de formacion de LSP.

La metodologia LSP se basa en 4 pasos bdsicos como lo representa la siguiente figura:
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1. Un facilitador hace una pregunta abierta, en la que plantea un tema a

Proponer fratar a los parficipantes, sin influir en la respuesta
Desafio

Lego
SeriousPlay 3. Cada parficipante (o grupo) comparte lo que significa el modelo
consiruido, con una historia que responde la pregunta

Reflexionar Compartir N o ) o ‘ . o
Experiencias Soluciones 4. Cada participante (o grupo) infernaliza y asienta la historia,
reflexionando sobre lo visto y oido

Figura 3.1. Pasos nucleares de la metodologia Lego Serious Play®. (Guillermo Montero Ferndndez -Vivancos, 2019, pdg.
39)

“A partir de estos pasos, los creadores proponen 7 técnicas o estrategias para su puesta en practica:
construccion de modelos individuales, construccién de modelos compartidos, creacién de
escenarios, identificacién de conexiones entre modelos, construccién de un sistema, simulacién de
una situacion para la toma de decisiones y desarrollo de conclusiones”. (Guillermo Montero
Fernandez -Vivancos, 2019)

3.2.2 Lego Serios Play® LSP en México

En México existen muchos cursos impartidos bajo la metodologia de Lego Serios Play® con diversas
temadticas que van desde cursos abiertos hasta cursos especificos. Esta metodologia es utilizada
principalmente en empresas del sector privado. Entre los que podemos mencionar estd el grupo
CAMARENA, quien es una consultoria que ha impartido esta metodologia en industrias “que van
desde automotriz con la empresa NISSAN en su planta Al de Aguascalientes y A2 en Civac o el
corporativo de la A.M.D.A. en Santa Fe. En consultoria de RR. HH. en Ciudad de México con Selectiva
y en el Estado de México con Belieff. En manufactura y sistemas con Smith&Nephew (con sus lideres
en Latinoamérica), el equipo completo de IIB Consulting o el equipo directivo de EON Ignite. Y con
otras empresas, organizaciones y grupos de empresarios tanto en formato de negocios como
voluntariados”. (CAMARENA, 2022)

3.3 Los juegos de la Esencia (lvar Jacobson International, 2015)

Las Alfas se extienden por las 3 dreas de interés: Cliente, Solucién y Esfuerzo. Cada una de las Alfas
tiene una serie de estados que permiten identificar el estado de salud del proyecto, para cambiar
de estado es necesario cumplir con los requisitos definidos para el estado anterior.

La importancia de los juegos con las tarjetas es:
(1) Identificar de manera visual, clara y objetiva en donde se encuentra el equipo con respecto al
proyecto, permitiendo poder identificar los siguientes pasos para lograr alcanzar los objetivos

definidos cuidando la triple restriccién tiempo, alcance y costo.

(2) Reforzar el conocimiento del proceso de desarrollo de sistema de software; sin importar la
metodologia de desarrollo.
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Utilizando las Alfas de la Esencia al afio 2022 se han desarrollado 7 juegos serios, de los cuales se
profundizara en 2, todos los juegos requieren el total de las 41 las tarjetas de los estados incluidos
en las 7 Alfas.

3.3.1 Juego de Cartas del Estado Alfa diseio del ciclo de vida (Alpha State
Card Game: Lifecycle Layout)

Esta es una variacién del juego Construccion de Puntos de Control (Checkpoint Construction) donde,
en lugar de solo identificar un punto de control el equipo utiliza las tarjetas para identificar una serie
de puntos de control, los puntos de control son los hitos y sirven para medir el avance real contra
lo planificado en un ciclo un ciclo de vida y ayuda a identificar las posibles variaciones. A diferencia
de Checkpoint Construction, todas las Alfas deben ser consideradas.

El objetivo de este juego es visualizar el ciclo de vida del desarrollo del sistema software, generando
un punto de partida para la planificacion. El nimero de participantes va de 3 a 10 personas y con
una duracion de 15 a 30 minutos.

Como jugar: Este es un juego compuesto que involucra varias rondas de construccién de puntos de
control para definir una serie de puntos de control que representan los puntos de revisién en el ciclo
de vida, considerando todas las Alfas.

Los jugadores asumen uno de dos roles al jugar este juego:
e Facilitador: dirige el juego y las discusiones resultantes.
¢ Colaborador: juega con el facilitador.

El facilitador configura el juego y se juega en varias rondas.
Configurar:

1. El facilitador coloca las tarjetas del Alfa en la mesa frente al equipo.

2. El facilitador se pone de pie y describe claramente el ciclo de vida que se va a construir.
Identificar el punto en el que comienza el ciclo de vida y los puntos de control inherentes al
ciclo de vida propuesto.

Ronda 1 - Defina el inicio del ciclo de vida:

3. El facilitador guia al equipo a través de un juego de construccién de puntos de control
para establecer el punto de partida / criterios de entrada para el ciclo de vida.

4, Las tarjetas de estado posteriores al punto de partida / criterios de entrada se mueven a
la derecha.

Asegurese de que quede un espacio en blanco entre los dos juegos de tarjetas.

5. Para que cada estado se cumpla en el punto de control, revise si es obligatorio o solo
recomendado. En el caso de ser obligatorio significa que el ciclo de vida no se podria iniciar
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si el estado no se logra. Si el estado no es obligatorio, gire la tarjeta 90 grados para indican
que es "bueno tenerlo".

Rondas 2-N: defina los puntos de control restantes que componen el ciclo de vida:

6. El facilitador guia al equipo a través del juego de construccidn de puntos de control (juego
anterior descrito) para establecer los criterios de salida para el siguiente punto de control
del ciclo de vida.

7. Las tarjetas de estado que se deben alcanzar después de llegar al punto de control se
mueven a la derecha, asegurdndose de que quede un espacio en blanco entre los dos juegos
de tarjetas.

8. Ordene las tarjetas de estado que representan el punto de control (las que quedan en el
medio) para que los bordes de la derecha de todos los estados finales que deben lograrse
en el hito, estan alineados.

9. Para que cada estado se cumpla en el punto de control, revise si es obligatorio o solo
recomendado. En este caso, obligatorio significa que el ciclo de vida no se podria iniciar si el
estado no se logra. Si el estado no es obligatorio, gire la tarjeta 90 grados para indican que
es "bueno tenerlo".

Ronda final:

10. Revise el ciclo de vida en su conjunto y ajustelo segun sea necesario.

Variaciones

El juego se puede simplificar preparando un tablero de juego simple con papel de rotafolio. Pegue
dos o tres hojas de papel de rotafolio juntas para formar una hoja extra larga. Dividir el papel
dibujando un nimero de lineas igualmente espaciadas para representar los puntos de controly / o
fases en su ciclo de vida. Las tarjetas se pueden alinear con estas lineas predisefiadas para disefiar
su ciclo de vida.

3.3.2 Juego de Cartas del Estado Alfa construccion de puntos de control
(Alpha State Card Game: Checkpoint Construction)

Este juego se utiliza para definir puntos de control independientes de los previamente establecidos,
con la practica se van generando automaticamente listas de verificacidon independientes. Se sugiere
de 3 a 10 jugadores y una duracién de 5 a 15 minutos.

Coémo jugar: Los jugadores asumen uno de dos roles al jugar este juego:

e Facilitador: dirige el juego y las discusiones resultantes, puede ser el administrador del proyecto.
e Colaborador: juega con el apoyo del facilitador

El facilitador organiza el juego y se juega en dos rondas.
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Configurar:

1. El facilitador coloca las tarjetas de todas las Alfas en la mesa frente al equipo.
2. El facilitador se pone de pie y describe el punto de control que se va a construir.
3. El equipo nombra el punto de control.

Ronda 1: seleccione los Alfas que se inspeccionaran en el punto de control:

4. Cada jugador considera el conjunto de Alfas y anota en cual de ellos cree debe ser
revisado en el punto de control

5. El facilitador selecciona la primer Alfa.

6. Usando "pulgar hacia arriba / pulgar hacia abajo", los jugadores indican si creen o no que
la Alfa deberia ser parte del punto de control.

7. Cuando no haya un voto undnime, sobre si el Alfa debe incluirse o no en el punto de
control, el facilitador selecciona un jugador para explicar su razonamiento y luego el equipo
vuelve a votar.

8. Repita el paso 7 hasta que surja un acuerdo o el facilitador intervenga para cerrar la
discusion y aceptar el voto de la mayoria.

9. Si no se selecciona la Alfa, se elimina de la mesa.

10. El facilitador repite los pasos 5 a 8 hasta que se hayan considerado todas las Alfas.

Ronda 2 - Definicién del punto de control:

11. El facilitador coloca las tarjetas de estado de todos los Alfas seleccionados en filas en la
mesa.

12. Cada jugador considera el conjunto de estados y, sin informar a los demas jugadores,
identifica el estado en el que cree que el Alfa debe estar, para pasar el punto de control.
13. A continuacion, los jugadores levantan simultaneamente indicando con los dedos el
numero del estado que han seleccionado, en el caso de las Alfas donde los estados son mas
de 5, se usa el pufio cerrado para indicar el sexto estado. El caso del Area de Interés Esfuerzo
en la Alfa equipo, Unicamente tiene 5 estados.

14. Sitodos los jugadores han seleccionado el mismo estado, existe acuerdo.

15. Si los estados seleccionados son diferentes, entonces los jugadores con menos y mas
avanzados estados explican su razonamiento.

16. Repita desde el punto 12 hasta que surja el acuerdo.

17. El facilitador retira todas las demas tarjetas a la izquierda y a la derecha del estado
seleccionado de la fila.

18. Una vez que se identifica el estado, el facilitador dirige una revisién de los elementos de
la lista de validacién 1) si los elementos individuales de la lista de verificacién son
apropiados, 2) identifica si es necesario agregar elementos adicionales a la lista de
verificacion. Esto permite que las tarjetas se adapten al contexto especifico dentro del cual
se aplicara el punto de control.

19. Agregar cualquier elemento adicional a la lista de verificacion a la tarjeta.
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Checkpoint Construction es una excelente manera de analizar cualquiera de los puntos de control
definidos por fase, o hitos predefinidos del ciclo de vida, como decisién de financiamiento,
capacidad operativa Inicial, o listo para lanzar a produccién en puesta en marcha. Ayuda a centrarse
en los puntos de control que son parte integral de la gobernanza y / o aseguramiento de la calidad
de las actividades de desarrollo de software.

3.3 Resumen

A través de los juegos serios apoyados con las tarjetas que representan los diferentes estados de las
Alfas por los que transita un desarrollo de un sistema de software, es de relevancia considerable, ya
qgue estas tarjetas describen de manera clara y precisa todos los aspectos comunes aplicados al
esfuerzo de desarrollo de software para ayudar a los equipos a identificar el momento y las
condiciones en que se encuentran tanto el equipo como el proyecto.

Se reconoce que estos juegos estan basados conceptualmente en las teorias del aprendizaje
constructivista, en el cual se indica que el conocimiento se crea a través de la experiencia mientras
se explora el mundo y se realizan actividades. De alguna manera estas tarjetas permiten a los
usuarios generar experiencia y explorar el mundo con cada uno de los diferentes proyectos en los
que participan.

Las listas de verificacién ayudan al equipo a identificar lo que falta por hacer independientemente
de la metodologia o la forma de hacer las cosas acordada por cada equipo de trabajo y en sintonia
con el proyecto que estdn ejecutando.

Posterior al analisis de estos juegos y otros de la Esencia que no se mencionaron, se definié que

estos juegos y la dindmica serdn la base para los juegos que se presentardn mas adelante en este
trabajo.
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Capitulo 4 Trabajo Colaborativo en Ingenieria de
Software

“..Si quieres construir un barco, no empieces por buscar madera, cortar tablas
o distribuir el trabajo. Evoca primero en los hombres y mujeres el anhelo del
mar libre y ancho... “ (Saint-Exupéry, 1948, pdg. seccion LXXV)

Es necesario crear una atmosfera de confianza, integracidn, colaboracién, buena actitud y
compromiso hacia la construccidn de un mismo objetivo. Esta integracion de la gente es lo que
llevara en mayor medida al éxito en todos los sentidos a un proyecto y permitira tomar nuevos retos,
y tener la fuerza para colaborar en conjunto y construir, cada vez que se forma parte de un equipo.
Hoy en dia es clave la flexibilidad, aceptacién y adaptacion al cambio en todos los sentidos y en
todas las areas.

Es imperante cuidar el recurso mas importante de toda organizacién: el personal, proporcionar la
motivacion requerida a los miembros de la organizacién, ya que de no hacerlo el resultado directo
es: la rotacién del personal y este fendmeno afecta directamente a una de las 3 restricciones
maximas a cuidar en todo proyecto: costos. La evolucion de las herramientas tecnoldgicas de
comunicacion con la finalidad de acortar distancias y de unir personas, no siempre da el resultado
esperado, es necesario evolucionar a nivel de pensamiento y la forma de trabajar. La gestidn de
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proyectos necesita ese liderazgo para dirigir equipos hibridos incluso considerar en diversas
nacionalidades, los integrantes de un equipo necesitan desarrollar la habilidad de acoplarse con esta
diversidad para triunfar en los retos que implica participar en un proyecto de sistema de software.

4.1 Qué es un Equipo
Grupo: Conjunto de personas que se encuentran unidos y concurren en la misma finalidad.

Equipo es un conjunto de personas que tienen un meta en comun, y trabajan en conjunto de manera
interdependiente, cooperativa y organizada para alcanzarla. (Heathfield, 2022)

Es importante establecer la diferencia que existe entre grupo y equipo. A pesar de que ambos son
un conjunto de personas que comparten metas o afinidades, en un equipo existe un sentido mayor
de la responsabilidad y apoyo mutuo para lograr una tarea.

Los aspectos que diferencian a los grupos de los equipos son:

Responsabilidad: Los grupos se miden por la responsabilidad individual. Los miembros del equipo
tienen que ser mutuamente responsables.

Reglas y normas: Los grupos tienen reglas y normas formales, previamente establecidas y dadas a
conocer a todos los involucrados. En el caso de los equipos, las reglas y las normas estan dirigidas
por el lider y determinan cémo se desempefia un equipo.

Ambiente de trabajo: En un ambiente de trabajo en grupo, un gerente toma decisiones y asigna
tareas, mientras que, en un equipo, el gerente en colaboracién con los miembros del equipo decide
los detalles de la tarea. En la Ingeniaria de Software es muy importante que los equipos cumplan
con estos aspectos para poder desarrollar los requerimientos de manera ordenada y con calidad.

Dentro de las organizaciones los equipos se pueden clasificar en (Akhilesh, 2014, pag. 142):

e Equipos funcionales o departamentales: Personas que pertenecen al mismo
departamento, su esfuerzo estd enfocado a resolver el mismo problema y tienen las mismas
funciones.

e Equipos Interdisciplinarios: Estd compuesto por personas con conocimientos
especializados en diferentes campos que trabajan en un objetivo comun. Un proyecto
complejo necesariamente requiere multiples conjuntos de habilidades y pericia.

e Equipos multifuncionales: Estos equipos estan compuestos por personas de diferentes
departamentos y realizando diferentes funciones estan enfocadas en resolver un problema
en un proceso especifico, pueden trabajar de manera auténoma.

e Equipos auto gestionados: Estos equipos estan formados por personas que trabajan juntos
y que al paso del tiempo asumen responsabilidades en la busqueda de un objetivo.

4.2 Modelo de desarrollo de software en equipo.
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En 1965 Bruce Tuckman, desarrollo un modelo de etapas para el desarrollo de software en equipo,
el cual al inicio eran 4 etapas; en 1970 realiza una actualizacién el modelo sumando una 5 etapa.
Cada etapa esta perfectamente diferenciada por acciones y retos concretos que ayudan al equipo a
cumplir la misién para la cual fue creado.

1. Formacion (concientizacidn): Esta es la etapa inicial, es donde se presentan a los miembros
del equipo. Se puede presentar una cierta incertidumbre sobre el propésito y las metas
finales a pesar de que los miembros tengan una gran optimismo y entusiasmo. Aqui es
importante comprometer a los integrantes y definir el liderazgo.

2. Tormenta (conflicto): Esta es la segunda etapa, como su nombre lo indica, los miembros del
equipo compiten por mostrar sus aptitudes para ser considerados en un rol, existe un cierto
nivel de conflicto para ser considerado. Al final cada uno tendrda su rol establecido y las
expectativas a nivel individual y de equipo y cdmo deben de colaborar entre si. Dentro de
la Ingenieria de Software hay ciertos roles caracteristicos que mas adelante se mencionaran.

3. Normalizacidn (cooperacion): Una vez que pasa la tormenta, y los miembros del equipo ya
tienen sus roles asignados, lo que sigue es establecer los procedimientos y enfocarse en la
toma de decisiones para llegar a la meta. Se aclaran alin mas los roles. El equipo ahora
construye armonia, confianza y respeto mutuo, y hay una sinergia de experiencia. (Akhilesh,
2014, pag. 145)

4. Desempeio (productividad): En esta etapa se manifiesta la interdependencia de los
miembros y se enfocan en dar resultados. En este momento los integrantes del equipo estan
informados, motivados y tiene las competencias para tomar las decisiones deseadas y
correctas, logran que el equipo funcione con eficacia.

5. Clausura: Esta es la etapa final, aqui es donde el equipo esta enfocado en concluir el
proyecto. Existe un grado de emotividad por un lado el equipo puede experimentar felicidad
al haber logrado concluir el proyecto y por otro lado cierta melancolia ya que el equipo
probablemente se desintegre. Es muy importante que el lider reconozca el esfuerzo de
todos los participantes por medio de una muestra sincera de aprecio por el trabajo bien
hecho.

Es importante entender que a pesar de que las etapas se mencionan de manera secuencial, estas
pueden repetirse debido a problematicas en el desarrollo del proyecto, o por algin cambio o adicion
de miembros que puedan hacer que se tenga que regresar a etapas anteriores.

4.3 Funciones de los miembros del equipo. (Villarreal, 2022)

Ahora se hablara del trabajo en equipo desde la perspectiva de los roles en Ingenieria de Software,
como se menciond en el modelo anterior, estos se definen en la etapa “Tormenta” y se afianzan en
“Normalizacidn”. Estos roles son los siguientes:

Gerente de Proyecto Es el responsable de la definicidn y alcance del proyecto y de la asighacidn de

recursos. Brinda soporte a las tareas de estimacidn y definicién de las actividades contenidas en los
planes y realiza la revision y aprobacion de éstos.
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Lider de Proyecto Es el responsable de llevar a buen término la ejecucién del proyecto. Es el
responsable de atender las necesidades de los Analistas de sistemas, Arquitectos, Ingenieros de
Software, Capacitadores, Responsable de pruebas de sistemas computacionales (testers),
Responsable de calidad, Administradores de la configuracién del proyecto y Administradores de la
configuracidn global, Cliente/Usuario brindando una solucién a los requerimientos que soliciten.
Establece el control y reporte de los avances del proyecto, asignaciones de trabajo, juntas de
seguimiento y, sobre todo, dar buena cara y tener contento al cliente.

Analistas de Sistemas Es el encargado del diseio del sistema: Andlisis general, andlisis detallado,
diagrama conceptual, diseifo y generacién de la base de datos y normalizacion genera el documento
de flujo de operacion y especificaciones funcionales.
Pone el foco en que la mayor parte del éxito de un proyecto esta en el buen entendimiento y
especificacion de los requerimientos. No solo basta con tomar nota de lo que requieren los usuarios
funcionales, un analista debe de convertirse en un consultor de negocios que proponga mejoras y
soluciones a las necesidades del cliente.

Arquitectos Es el responsable de la creacion de un concepto arquitectdnico de sistema que ayude a
cumplir los objetivos de negocio fijados por los interesados, asegurandose que el software cumpla
con las caracteristicas de funcionalidad, accesibilidad, navegabilidad, interactividad y usabilidad que
garanticen una experiencia agradable al usuario. Hoy en dia el disefio se ha vuelto fundamental para
gue un buen sistema de software invite a ser usado por si solo. Un disefiador debe de ser capaz de
generar el maquetado del sistema de software definiendo componentes y sus relaciones.

Constructor de Software La principal responsabilidad de este rol es definir y mantener el cddigo
fuente de uno o varios componentes, garantizando que cada componente implemente la
funcionalidad correcta. Tiene responsabilidad por la integridad de uno o mas subsistemas de
implementacion y de sus contenidos a lo largo del desarrollo. Es también responsable de asegurarse
que el codigo generado esté libre de errores por medio de la ejecucién de pruebas unitarias al cédigo
construido.

Capacitadores Son las personas que tienen la responsabilidad de transmitir el conocimiento acerca
del funcionamiento del nuevo aplicativo. En algunos casos son procesos ya conocidos que se
automatizan de manera parcial o total y en otros casos son nuevos procesos derivados de las dreas
de oportunidad dentro del negocio. Los capacitadores se apoyan para sus tareas en manuales
digitales, impresos, videos, tripticos, diagramas, el mismo aplicativo es fundamental tenerlo en un
ambiente especialmente para llevar a cabo la tarea de capacitar a los usuarios finales.

Responsable de pruebas de sistemas computacionales (testers) Este rol tiene como
responsabilidad garantizar que se cumplan los requerimientos funcionales establecidos para el
producto y el que el producto esté libre de fallas, por medio de la planeacién y ejecucién de las
pruebas a todo el software construido. Es el encargado de dar el visto bueno de que un producto o
aplicacion pueda pasar a un ambiente productivo.

Responsable de Calidad Gracias a este rol los proyectos van encaminados a buen éxito ya que su
principal responsabilidad es garantizar el cumplimiento de los compromisos de calidad y del
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proyecto desde el punto de vista del proceso a seguir. Si un proyecto de desarrollo no cuenta con
una metodologia con procesos y procedimientos bien definidos y ejecutados la probabilidad de éxito
se vuelve baja y tiende al caos y heroismo y buena fe de los integrantes del proyecto para sacarlo
adelante.

Administradores de la configuracion del proyecto Este rol es responsable del versionamiento y
ubicacidn de cada producto de trabajo del proyecto que permita asegurar la disponibilidad en un
repositorio de proyecto incluyendo el cddigo y la documentacién generada durante el ciclo del
proyecto.

Administradores de la configuracion global Este rol es el responsable de asegurar la continuidad
del negocio en caso de que se presente alguna situacidn que pudiera comprometer la disponibilidad
de los servicios proporcionados para llevar a cabo la operacién. Debe de tener visién y control sobre
la infraestructura, relacion e interaccion del servicio(s) con otros. Esto permite tener establecido un
plan de contingencia.

Cliente/Usuario Las personas por parte del cliente/usuario que se identifiquen para participar en el
proyecto deberan tener el tiempo suficiente para agendar entrevistas con el lider del proyecto y los
analistas de sistemas, con la finalidad de que se revisen y se especifiquen las reglas de negocio y
procesos criticos. Su participacién es muy importante durante las fases de analisis, disefio, pruebas
y capacitacion. Es responsabilidad por parte del cliente designar a un lider de proyecto de su parte
que funja como el canal principal sobre el cual se estaran llevando acuerdos, notificaciones,
reuniones de avance y autorizacién de requerimientos, asi como de la aceptacion del producto y
proyecto. El lider de proyecto que representa al cliente es responsable de establecer los
requerimientos, revisarlos y autorizarlos a fin de definirlos como base para la construccién del
software. Es también responsable de la verificacion y validacidn del producto de software entregado
a fin de que permita aceptar de conformidad la entrega del producto y cierre formal del proyecto.

4.4 Gestionar un entorno creativo. (Appelo, 2011)

En el trabajo en equipo es muy importante generar un entorno creativo, el cual permitira que, en el
desarrollo de software se hagan innovaciones ya sea en el producto final o en las herramientas que
permitiran culminar las tareas. El equipo deberia tener la capacidad de generar ideas creativas por
si mismos, el lider de proyecto deberd mantener y/o impulsar dicha motivacion de los integrantes y
ayudarlos a aumentar su nivel de creatividad. La creatividad requiere la disponibilidad de
informacidn y conocimiento y un grupo de personas diversas y motivadas con una buena mezcla de
personalidades.

Los factores que ayudan a mantener un entorno creativo son los siguientes:

Seguridad. Es muy importante hacer que los integrantes de un equipo se sientan seguros a expresar
sus ideas, sin miedo a ser juzgados por sus errores o preguntas. Cuando una persona se siente
segura, su creatividad fluye. Sentirse seguro es no tener miedo de expresar las ideas y hacer
preguntas.
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Variacidén. La rutina puede acabar con el pensamiento creativo, por eso es siempre importante
realizar actividades que cambien la rutina del equipo. Por ejemplo: Darle un nombre creativo al
equipo de trabajo, al lanzamiento de un producto o incluso al producto mismo. Se trata de buscar
abrir la mente de las personas estimulando el pensamiento asociativo, incluso en el trabajo
rutinario.

Tocar. Es importante que la gente interactué de manera lddica, cuando se hacen espacios para
interactuar con juegos se despiertan los talentos creativos. Convertir las actividades ordinarias a
pequefios juegos simples.

Visibilidad. Modificar el entorno de un lugar de trabajo con expresiones de creatividad de los demas
integrantes del equipo, hace que la gente pueda respirar e infundir creatividad.

Limites. Se debe de cuidar de que los limites sean positivos para cuidar que los alcances definidos
sean realistas, sin embargo; es un tema que esta en una linea delgada entre hacer y no hacer. Los
limites bien gestionados deberian ayudar al fluir de la creatividad.

Los equipos de trabajo siempre son los que propician su entorno, sin embargo, un lider de proyecto
podra fomentar cambios en el mismo de acuerdo con los factores antes mencionados para propiciar
un entorno creativo.

4.5 Técnicas Creativas.

Hay una infinidad de técnicas que promueven la creatividad de un equipo, pero estas se pueden
dividir en las siguientes categorias:

Procesos. La idea es hacer una repeticion de pasos a seguir para llegar a la resolucion de un
problema. Durante el proceso de repeticién, se puede hacer un alto y reflexionar sobre cudl es el
motivo por el que se hacen estas tareas, eso ayudara a impulsar la generacidon de ideas creativas.

Definiciéon del Problema. Las técnicas propias de esta categoria sugieren plantear y analizar el
problema. Bajo el entendido de que siempre que nos detenemos a pensar, surgen nuevas ideas.
Algunas técnicas pueden ser: dividir el problema en pequefnos problemas que permitan un mejor
manejo. Otra técnica sugiere hacer las preguntas ¢Quién?, iPor qué?, (Qué?, iDénde?, (Cuando?
¢Y cémo?

Generacion de Ideas. Encontrar y proponer todas las posibles soluciones a un problema esto
también se conoce como lluvia de ideas.

Seleccion de ideas. Sobre estas técnicas podemos decir que son posteriores a la mencionada
anteriormente Generacién de Ideas. Y consiste en seleccionar las ideas que mas convengan para el
desarrollo del proyecto. Esto puede hacerse a través de voto andnimo (permite a la gente
expresarse libremente y de manera mds segura), mapeo de consenso, esto es secuenciar ideas en
un plan reutilizable, otra manera es priorizar los puntos.
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4.6 Motivacion

Ya que se ha hablado de creatividad, no hay que dejar de lado el tema de la motivacién, que es uno
de los engranajes de la innovacidn. Ya que una persona bien motivada es capaz de mostrar una gran
creatividad. La motivacién es “la activacién o energizacién del comportamiento orientado a objetos”
(Appelo, 2011, pag. 58). Esta motivacidn la podremos dividir en motivacidn extrinseca e intrinseca.

Motivacion extrinseca. La motivacidén extrinseca son todos aquellos factores que llegan desde el
exterior a aportar una bienestar y sentido de “lo estoy haciendo bien”. Como pueden ser
remuneraciones econdmicas, en especie y/o bonificaciones, asi como todo aquello que los
integrantes del equipo puedan considerar como beneficio, descansos, actualizacién de equipos de
coOmputo, etc. El reconocimiento al mérito, los elogios y cumplidos son otras de las motivaciones
que se pueden llamar extrinsecas.

Motivacion intrinseca. La motivacién intrinseca, refiere a que las personas disfrutan de los que
hacen no para percibir una remuneracién o recompensa de cualquier indole, si no por el autocontrol
y la autodireccion para lograr objetivos, la actividad en si es la recompensa.

4.7 Auto organizacion.

Los equipos tienden a auto organizarse, los miembros siempre se organizaran para reuniones de
almuerzo, fiestas de cumpleafios, etc. Cada sistema auto organizado toma su propia direccion, la
cual se limita por el entorno y contexto en el que estd, y ninguno existe sin contexto. De manera
general podemos decir que la auto organizacién, aparece en un sistema que no tiene una autoridad
central, lldmese sistema, empresas y/o desarrolladores de software. La auto organizacion es
utilizada en equipos de software agil, ejemplo de ellos son los equipos SCRUM.
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Capitulo 5 Propuestas de juegos para el Seguimiento
y Control de un proyecto de desarrollo de software

“El talento gana juegos, pero el trabajo en equipo y la inteligencia ganan
campeonatos”

Michael Jordan
(https://thedigitalprojectmanager.com/es/, 2022)

Como se hace mencién en el Capitulo 1 dedicado a la administracion de proyectos en especifico al
tema de seguimiento y control, el trabajo en equipo bien ejecutado no es una casualidad, existe un
fuerte trabajo en el liderazgo que logra la integracion y equilibrio, en el ambiente laboral y la
ejecucién constante de las mejores practicas que se adecuen a la organizacién y al entorno de
manera global.

Por otro lado, en el capitulo 2 se explican algunos de los juegos de la Esencia a través de juegos de
cartas que fueron desarrollados por Ivar Jacobson International 2015.

Siguiendo la investigacién de métodos ludicos, en el Capitulo 3 de Juegos Serios se puede observar
qgue, las diversas investigaciones en el ambito del aprendizaje de variadas disciplinas han
demostrado que trabajar de una manera lidica puede ayudar a aprender, practicar y reforzar
distintos temas y en multiples niveles. En la ensefianza de la Ingenieria de Software también es
posible fortalecer las competencias de manera lidica. Buscando la innovacién en otras formas
Iudicas para la ensefianza y practica de la administracion de proyectos de software se presenta la
Metodologia de Lego® Serious Play® (LSP), esta metodologia permite la construccidn reflexiva y los
procesos de didlogo que fomentan la participacion de todos los integrantes de un equipo.

El Capitulo 4, que se refiere al trabajo colaborativo al hablar de la interaccidn de las personas dentro
y fuera del equipo como un elemento clave para el éxito de un proyecto de desarrollo de software.

Si bien el objetivo de este equipo es muy claro y consiste en la entrega de un producto de software.
De estas lecciones aprendidas se puede tomar como ensefianza la interaccion entre las personas a
través de capacidades blandas y ludicas para lograr el objetivo.

Para lograr el éxito y la implementacidon de un proyecto dentro de una empresa u organizacién es
requerido contemplar de manera transversal las actividades de control de inicio a fin de un
proyecto. Este tema es tan amplio, que enfocaremos la atencidon a las actividades que van
posteriores a la planificacion y las relacionadas a la ejecucidn del proyecto.

La base fundamental para desarrollar un proyecto de desarrollo de software es tener establecida la
planeacion desde el comienzo y darle seguimiento puntual a las actividades que se llevaran a cabo
durante la ejecucidn y las entregas de los diferentes productos del proyecto. En el acta del proyecto
se documentan estos alcances y objetivos a muy alto nivel, de manera clara y precisa, que permita
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en el futuro inmediato identificar si se estd cubriendo de manera satisfactoria la necesidad del
usuario. De esta planificacién se obtiene un documento guia con la cual el equipo trabajard la
implementacién del sistema de software.

5.1 Directorio de interesados del proyecto.

Es decisivo para el término exitoso de todo proyecto de desarrollo de software, que todos los
involucrados se reconozcan y se identifiquen como el grupo ejecutor y que exista claridad al
identificar su marco de accién y su nivel de influencia, de tal manera que el esfuerzo del equipo y el
objetivo estén bien enfocados.

Los involucrados necesitan identificar sus roles, una persona puede llevar a cabo varios roles y un
rol puede ser ejecutado por varias personas. Cuando hablamos de roles de equipo, nos referimos a
la tendencia particular y natural de los individuos y que tiene que ver con la forma de comportarse,
relacionarse y contribuir dentro del equipo al cual se encuentra asignado en ese momento.

En este trabajo, se propone la siguiente tabla “Directorio de Interesados” ver la Figura 5.1 como
herramienta para tener un inventario completo y actualizado de los involucrados en un proyecto,
esta herramienta permitird documentar e identificar el area de responsabilidad y el grado de
influencia de los integrantes del grupo ejecutor del proyecto.

Consecutivo | Dato

1 Nombre Completo

2 Puesto / Cargo

3 Organizacién (Empresa, Direccién, Area, Departamento)

4 Teléfono

5 Correo electronico

6 Expectativas principales

7 Tipo de Interesado| Involucrado (Stakeholder) (Interno, Externo)

8 Grado de interés (Alto, Medio, Bajo)

9 Fase de mayor interés (Todas, Requisitos, Analisis, Disefio, Desarrollo, Pruebas,
Liberacion)

10 Posicidn actual ante el proyecto (Partidario, Neutral, Reticente)

Tabla 5.1 Directorio de Interesados
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5.1.1 Premisas para los juegos

Para llevar a cabo las siguientes dindmicas de juego propuestas, por parte de todos los integrantes,
es requerido e importante mantener en todo momento una actitud proactiva, positiva, de apoyo y
de respeto mutuo. Esto con la finalidad de promover la participacion de todos y generar un entorno
de confianza. Es necesario fomentar una cultura que sume propuestas de solucién eficientes y
eficaces.

Los juegos que se proponen en este trabajo de tesis permiten de una manera ludica reforzar y
estimular el conocimiento de la actividad de analizar y proponer diversas soluciones originadas en
diferentes perspectivas personales a una situacién vigente y actual del proyecto en el que el equipo
se encuentre colaborando. Estos juegos buscan extender mas el panorama personal de cada uno de
los integrantes del equipo para que, desde otra dptica, identifiquen situaciones que, en ocasiones,
por la llamada ceguera de taller, no sé identifica de manera temprana. De manera ludica buscan
como objetivo generar confianza a nivel personal y de equipo promoviendo el empoderamiento del
equipo hacia mas y mejores decisiones con respecto a sus areas de alcance.

Gestion de un nuevo requerimiento

Existe una alta posibilidad de que cuando se esté mostrando un avance o un prototipo del
producto al usuario final, este identifique cambios o nuevas funcionalidades no previstas al inicio
de proyecto y por lo tanto no establecidas como parte del alcance en el documento de Acta.
Inclusive durante el desarrollo de algun producto el equipo o persona puede identificar situaciones
no previstas en el documento antes mencionado. El equipo en conjunto debe tener la flexibilidad
necesaria para poder enfrentar este reto y sobre todo hacer un consenso y aprobacion del costo
que implica estas nuevas solicitudes de funcionalidad. Ya que este tipo de peticiones de ultimo
momento por lo general son costosas por todo lo que implica modificar en un sistema o
funcionalidad que ya esta concluido.

En esta etapa en que se plantea la solucién a un nuevo requerimiento, ya se tiene establecida el
acta de proyecto aprobada por todos los interesados, se tienen definidos los objetivos y entregables
de manera: especifica, medible, alcanzable, priorizado y con un tiempo asignado para su desarrollo
en las diversas fases del proyecto si es que existieran. Se cuenta ya con un plan de trabajo y se esta
ejecutando un cronograma.

Algunas definiciones que el equipo debe considerar para este juego.
R+: Riesgo Positivo: Situacion imprevista que si se presenta modificard de manera positiva
(agregando valor) el resultado de uno o varios objetivos del producto. También es conocida como

oportunidad.

Algunos ejemplos:

e Por disposicidn oficial se da prdrroga para la liberacién del producto esperado.
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e Integracion de personal con las habilidades requeridas y actitud colaborativa hacia el
proyecto y el equipo.

e (Capacitacidn al personal en el tema poco desarrollado

e Compromiso, disposicidn y colaboracion por parte de los involucrados hacia las
responsabilidades para el buen fin del proyecto

R-: Riesgo Negativo: Situacion imprevista desfavorable que si se presenta modificard de manera
negativa (agregando valor) el resultado de uno o varios objetivos del producto. También se le conoce
como amenaza.

Algunos ejemplos que se pueden mencionar son los siguientes:

e (Carencia en la comunicacién

e Cambio(s) en el requerimiento inicial

e Falta de apoyo directivo

e Deficiencia para identificar necesidades, cronogramas y planes irreales

e Requerimientos inexactos

e Suposiciones como conocimiento universal

e Expectativas poco realista

e Desconocimiento de la tecnologia necesaria para desarrollar el producto

I: Incertidumbre: Desconocimiento del resultado futuro por deficiencia en la informacién
Algunos ejemplos de la incertidumbre que se pueden presentar en los proyectos:

e Bajalaboral permanente de algun integrante del equipo o involucrado

e Baja laboral temporal por enfermedad de algun integrante del equipo o involucrado
e Alguna situacién global social o politica que se pudiera presentar

e Desastre natural de alto impacto que derive en suspension laboral

5.2 Juego 1 para el Analisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un
cliente interno o externo

Cuando un proyecto estd avanzando en el cumplimiento de las tareas para lograr los objetivos
establecidos, en algunas ocasiones y por diversos motivos propios del proyecto o del negocio, se
solicitan cambios ya sea para aumentar o modificar una funcionalidad. Cuando surgen estas nuevas
necesidades es imprescindible identificar el impacto del cambio solicitado, a través de preguntas
como: ées imperante al desplegar en el ambiente productivo esa funcionalidad? Esto conlleva a
asumir los costos de aplazar la liberacion del producto o bien dar los elementos necesarios que
soporten la decisidn de liberar el producto y en una iteracién posterior hacer las adecuaciones
solicitadas.

Una buena practica sugerida, es que el lider técnico necesita tomar decisiones sobre el

requerimiento con el personal que tiene la visién con un detalle mas interno y minimo, para poder
tener los elementos que permitan soportar una sugerencia al nivel gerencia y/o directivo de lo que
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implica atender y dar solucién al nuevo cambio solicitado por el cliente, ya que agregar esto a las
actividades presupuestadas previamente, forzosamente implicard mover fechas estimadas de otras
entregas y los costos del proyecto se incrementaran, y este costo quién lo asume: el cliente y/o el
equipo que esta contratado para la implementacion del proyecto.

Con este juego se espera que el equipo tenga una herramienta que les permita elaborar de manera
agil un estimado a alto nivel del esfuerzo en horas/hombre que costaria implementar un nuevo
requerimiento. Al administrador del proyecto le brindara informacién sélida para proyectar y apoyar
a la toma de decisiones y definir prioridades.

Objetivo:

Realizar un andlisis a alto nivel entre todos los miembros involucrados, para encontrar la mejor
propuesta de solucién a una nueva solicitud de requerimiento. Este andlisis se realizard a través de
una discusidn entre los involucrados.

Al concluir el juego el equipo proporciona los elementos necesarios para el analisis a alto nivel del
esfuerzo estimado en horas hombre que se requiere para hacer el cambio o requerimiento. La

gerencia media y/o la direccidn tendra los elementos para tomar una decision: Hacer o no hacer el
cambio en el momento que se esta solicitando.

Jugadores:

Todo el personal involucrado en el proyecto y que sea identificado por el lider como el personal que
tiene la vision amplia del proceso.

Caracteristicas de los jugadores:

El personal debe mantener la mente abierta, tener una escucha activa y una actitud cordial hacia
las diferentes formas de pensar y de resolver una situacion.

Material necesario:

e Superficie plana que sirva de espacio para colocar los post-it® con los que se hace el “Andlisis
de requerimiento de Alto Nivel”, puede ser un pizarrén o una mesa

e Etiquetas pequefias de diversos colores como el uso de post-it® ya que tienen el tamafo
ideal y la facilidad de poder pegarse ayudando a mantener orden en el flujo de las ideas

e Lapices, boligrafos, colores, marcadores, plumones, etc. Algun recurso para escribir en
papel.
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Manera de jugar:

1. Ellider del proyecto identifica y escribe en el espacio donde se hara el “Analisis del requerimiento
de Alto Nivel”, con encabezado como se muestra en la Figura 5.1y la siguiente estructura del Analisis del
requerimiento de Alto Nivel:

Requerimiento: Descripcién del nuevo requerimiento
ID Requerimiento: Sirve como identificador del requerimiento para que sea inequivoco su
asociacién en alguna documentacién:
a. 3iniciales significativas del nombre del aplicativo
b. 4 posiciones que indican el afio que el administrador del proyecto recibe la solicitud
c. 3 posiciones para el consecutivo
Fecha: Indica el dia en que se llevé a cabo la sesién del juego serio.
2 posiciones que indican el dia que se lleva a cabo la sesién del juego serio
diagonal como separador
2 posiciones que indican el mes que se lleva a cabo la sesién del juego serio
diagonal como separador
4 posiciones que indican el afio que el administrador del proyecto recibe la solicitud

®oo oo

2. Losjugadores pueden elegir el color del post-it® que los represente de manera visual.

En un espacio para el “Analisis del requerimiento de Alto Nivel” para cada nuevo requerimiento
(ver figura 5.1), colocar 2 columnas: (1) Tiene que hacer, (2) Como se debe de hacer

Proyectos y/o aplicativos comprometidos: Escribir los nombres de los otros proyectos o
aplicativos con los que el sistema interactia y tiene alguna relacién que se vea
comprometida como resultado de ejecutar el nuevo requerimiento solicitado.

Tiene que hacer: Es la primera columna del “Andlisis de requerimiento de Alto Nivel”, tiene
gue ver con todo lo que el sistema tiene que hacer. Se relaciona directamente con las
entradas y salidas que el sistema procesard, ya sea una pantalla de usuario que detone un
proceso relacionado con otro proceso, incluso con otra entidad o sistema.

Como se debe de hacer: Es una segunda columna del “Analisis de requerimiento de Alto
Nivel”, aqui se debe describir como se deben de hacer las cosas en el sistema y son formas
abstractas de como se comportaria este requerimiento. Se relaciona con las propiedades de
comportamiento del producto. Estas definiciones deben tener las siguientes cualidades:
claros, concretos, concisos y verificables, para asegurar su cumplimiento.

post-it® Se colocan en la columna correspondiente.

La estructura de estos post-it® se puede observar en la figura 5.2

3. Cada uno de los integrantes desde su rol, identifican y llenan un post-it® siguiendo la
estructura de la Figura 5.2 “me compete” si es que el cambio solicitado impacta su area
de responsabilidad,

a. escribir en el post-it® de manera clara, precisa y breve la actividad que tiene
hacer que realizar para cubrir la necesidad

b. si es posible, escribir en el post-it® de manera clara, precisa y breve en una
oracidon cdémo se tiene que hacer la implementacidn para cubrir la actividad

c. escribir su nombre como responsable de realizar la actividad

d. escribir el estimado de las horas hombre que invertirdn en hacer la actividad
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Andlisis del requerimiento de Alto Nivel

Requerimiento: . Identificador del requerimiento:
" ID Requerimiento: — 1) 3 iniciales significativas del nombre del
Descripcién XXXX XXX XRXK-XHXK aplicativo. 2) Afio de solicitud a 4posiciones
del nuevo — 3)Consecutivo a 3 posiciones
requerimiento Fecha:
dd/mm/yyyy __ Fecha en que se lleva a cabo el juego serio
1) 2 digitos para el dia 2) diagonal 3) 2
Nombres de otros digitos para el mes 4) 4 digitos para el afio

proyectos o aplicativos Proyectos y/o aplicatives comprometidos:

relacionados XXXX | XK | 20X | XXX
comprometidos

Tiene que hacer Cémo se debe de hacer

XXXX XXXX

XXXX
XX horas estimado |

post-it® colocados en la
XXXX XXXX (Responsabilidad | Rol)

XXXX columna correspondiente. por
No | Me compete I el responsable del la actividad
XXXX (Disefio GUI) Na me compete O
I
XXXX (Admin BD) Me compete XXXX
Identificar el riesgo al que . . . . .
se aproxima el equipo. Riesgo: Incertidumbre Impacto: Medio _ Posibles valores: Bajo, Medio. Alto

Resolucién: JOOKX
Dictamen del equipo

Estimado total de horas hombres que

Estimado horas hombre: XX hrs T costarfa hacer este requerimiento.

Figura 5.1 Estructura del Andlisis del requerimiento de Alto Nivel

Cada uno delos integrantes del equipo de desarrollo distinto al Lider y/o Administrador del proyecto
de software realizara su propio analisis del requerimiento para identificar si le implica hacer alguna
actividad o proceso, y asi darlo a conocer a todo el equipo. El resultado de este andlisis lo plasmara
en la siguiente tarjeta:

Descripcian de la actividad
XXX

horas estimado: XX } Horas hombre a invertir

Responsabilidad | Rol XXXX XXXX Nombre del responsable de la

— actividad o del proceso. La
+— responsabilidad [rol) que tiene

— en el proyecto
No I L5 EDmpEtE Formato: 1er Nombre vy todas

lzs iniciales de sus otros
nombres v apellidos

Figura 5.2 Estructura de los post-it® que realiza cada uno de los integrantes del equipo de desarrollo de software

e Descripcion de la actividad: Describir de forma clara y breve la actividad a realizar.

e Horas hombre estimado: Escribir las horas hombre estimadas a invertir para realizar la
actividad.

e Nombre del responsable de hacer la actividad: Escribir el nombre del responsable de la
actividad o del proceso. Con la finalidad de evitar confusiones con los hombres de los
integrantes del equipo se sugiere el siguiente formato:
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a. Primer nombre completo del responsable de la actividad
b. Primera inicial de cada uno de los siguientes nombres, si fuera el caso
c. Primerainicial de cada uno de los apellidos

Identificacion de los riesgos posibles:

e Riesgo: Permite identificar el tipo de riesgo al que se aproxima el equipo. Posibles valores:
a. R+: Riesgo Positivo
b. R-:Riesgo Negativo
c. l:Incertidumbre.
d. I+R-
e. NA: No Aplica Riesgo Alguno
e Impacto: La magnitud del impacto que conlleva aplazar el requerimiento, los posibles
valores:
a. Bajo: Sielriesgo es positivo o NA
b. Maedio: Si existe incertidumbre
c. Alto: I+R- si existe incertidumbre y riesgo es negativo
e Resolucion: En una frase corta y contundente, el dictamen del equipo con respecto al nuevo
requerimiento. Los posibles resultados son:
Debe hacerse ya
Registrar como siguiente prioridad en atencion
Asignar a personal de nueva integracion
d. Descartar la solicitud
e Estimado horas hombre: Indicar en un nimero entero la suma del total de cada uno de los
tiempos estimados en cada post-it®

o oo

Estrategia:
En los primeros 5 minutos

1. Ellider de equipo da a conocer la situacidn que se esta presentando y de la cual se requiere
analizar y dar el primer bosquejo del impacto.

Los siguientes 5 minutos

2. Aexcepcion del lider, todos los integrantes del equipo escribiran o no segun sea el caso (ver
fig. 5.2):

a. Mencionar verbalmente “me compete” o “no me compete”, dependiendo cudl sea
el caso.

b. Escribir la actividad en el post-it® y colocarlo en el espacio del “Analisis del
requerimiento de Alto Nivel” en la columna correspondiente: Tiene que hacer,
Coémo se debe de hacer

c. Escribir el nombre del responsable de la actividad o del proceso

d. Escribir “me compete” o “no me compete”, dependiendo cual sea el caso.

En los siguientes minutos:

3. Cada persona leera su propio post-it® en voz alta.

47



a. Sialguna persona tuviera alglin comentario para enriquecer el requerimiento es el
momento de hacerlo.

Concluida la lectura:

4. Los integrantes votaran para definir el posible riesgo de aplazar la implementaciéon de este
nuevo requerimiento. Las votaciones seran sobre los siguientes posibles riesgos:
a. R+: Riesgo Positivo
R-: Riesgo Negativo
I: Incertidumbre.
I+R-
. NA: No Aplica Riesgo Alguno
5. Ellider escribird en el espacio del “Analisis del requerimiento de Alto Nivel” la magnitud del
impacto que conlleva aplazar el requerimiento:
a. Bajo: Sielriesgo es positivo o NA
b. Medio: Si existe incertidumbre
c. Alto: I+R- si existe incertidumbre y riesgo es negativo

ma oo

Resolucién del equipo:

6. Losintegrantes votaran para dar la resolucion; los posibles resultados son:
a. Debe de hacerse ya
b. Registrar como siguiente prioridad en atencion
c. Asignar a personal de nueva integracién
d. Descartar la solicitud

7. Al dar por terminada la participacion de todos, el lider toma la fotografia como evidencia
para anexar al expediente electrénico y poder realizar un analisis completo con todos los
elementos y el contexto completo del requerimiento a resolver.

Resultado del juego:

Con este juego serio el equipo realiza un andlisis a alto nivel para obtener los elementos, de manera
rapida, eficiente y consensada para sugerir ejecutar o aplazar la nueva solicitud.

El lider de equipo captura una fotografia del espacio del “Analisis del requerimiento de Alto Nivel”
qgue muestra el analisis de impacto del nuevo requerimiento solicitado. Este servird como parte de
la documentacion digital soporte del proyecto y es una evidencia clara del trabajo colaborativo que
estd realizando el equipo. El equipo involucrado (técnico y/o directivo y/o cliente) estd de acuerdo
en el esfuerzo y el impacto que implica para dar respuesta al cambio solicitado.

Alintegrar un nuevo alcance al proyecto en ejecucién requiere actualizar y generar nuevas versiones
de la documentacidn, se generan las actualizaciones en las versiones del: acta del proyecto, plan de
trabajo, cronograma, etc. de acuerdo con la metodologia que se estd siguiendo y a la documentacion
con la que se cuenta. Esto incluye mover las fechas estimadas de entregas que ya estaban
comprometidas.
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5.2.1 Ejemplo del Juego para el Andlisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un cliente
interno o externo

Este es un ejemplo de lo que podria resultar del andlisis elaborado por medio de la propuesta del
juego por todo el equipo de desarrollo. En la siguiente imagen (ver figura 5.3) se observa un ejemplo
del espacio de trabajo con el andlisis de un requerimiento.

Andlisis del requerimiento de Alto Nivel

Descripeion ‘
del nuevo :
requerimiento ‘

Nombres de otros
proyectos o aplicativos
relacionados )
comprometidos

Identificar el riesgo al que
se aproxima el equipo.

Dictamen del equipo

Requerimiento:

Hacer un reporte de ventas diario que muestre informacion acorde al

ID Requerimiento:
CIN/2022-001

area que consulta, que se visualice en pantalla y que se pueda guardar

en diferentes formatos e imprimir desde pantalla. Solo lo pueden usar
algunos usuarios de contabilidad, finanzas, ventas, personal.

Fecha:
20/MAR/2022

Proyectos y/o aplicativos comprometidos:

App de Consultas Institucional | BD (Generar Vistas, roles usuario) | Servicios Web | App cron noche

Tiene que hacer

Elaborar una pantalla que deberd de tener: (1)
serie de filtros (2) una tabla que muestre la
informacion de acuerdo a los filtros (3) un botén
para exportar el reporte, en los diferentes
formatos solicitados: Excel, PDF, TXT, impresora

30 horas estimado
Erika SIH (Programadora) Me compete
Administracién de usuarios

Control de visualizacién por tipo de usuarios

Cémo se debe de hacer

Que la informacién este disponible a cualquier
hora del dia

Que sea rapido al consultar, mostrar e imprimir
la informacién en pantalla antes de imprimir en
los formatos solicitados

Administracion de usuarios (BD)

Generar Diferentes Vistas (BD)

Riesgo: Incertidumbre

Resolucién:  Debe hacerse ya

Impacto: Medio

Estimado horas hombre: 65 hrs

dor del requerimiento:
ales significativas del nombre del

aplicativo. 2) Afio de solicitud a 4posiciones

3)Consecutivo a 3 posiciones

Fecha en que se lleva a cabo el juego serio
1) 2 digitos para el dia 2) diagonal 3) 2
digitos para el mes 4) 4 digitos para el afio

post.it® colocados en la
— columna correspondiente. por
el responsable del la actividad

Posibles valores: Bajo, Medio. Alto

Estimado total de horas hombres que
costaria hacer este requerimiento.

Figura 5.3 Ejemplo de Andlisis del requerimiento de Alto Nivel que realiza todo el equipo de desarrollo de software
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En la figura 5.4 se observa el ejemplo de un post-it® que muestra las diversas actividades que el
responsable de esa actividad tiene que desarrollar para cubrir el objetivo que le corresponde.

Elaborar una pantalla que debera de
tener: (1) serie de filtros (2) una tabla
que muestre la informacion de
acuerdo a los filtros (3) un boton para Descripcion de la actividad
exportar el reporte, en los diferentes
formatos solicitados: Excel, PDF, TXT,

Impresora
30 horas estimado —  Horas hombre a invertir
Mombre del responsable de la
o actividad o del proceso. La
] . responsabilidad (rol) que tiene
Erika SJH (Programadora) [ enel proyecto
Me com pEtE Formato: 1er Nombre y todas

las iniciales de sus otros
nombres y apellidos

Figura 5.4 Ejemplo de una actividad particular de un integrante del equipo de desarrollo de software bajo la estructura
en un post-it®

5.2 Juego 2 para el seguimiento de la ejecucidn y control de un proyecto de
software

“Visidn sin ejecucion, es alucinacion.” Henry Ford

La administracién generalizada de proyectos de software de acuerdo con el PMBOK del PMI en su
Sexta Edicién, estd formada por 5 grupos de proceso: Inicio, Planeacién, Ejecucion, Seguimiento y
Control y por ultimo el Cierre. Cada uno de estos grupos de procesos puede tener relacidn con las
diferentes areas de conocimiento que implican la actividad de administrar un proyecto de software.

En este capitulo introducimos un juego para practicar en el Grupo de Procesos de Seguimiento y
Control del desarrollo de un proyecto de software. Este grupo comienza desde el inicio formal del
proyectoy sigue a lo largo de toda la ejecucién hasta el cierre, ya que este es un grupo que se ejecuta
de manera transversal al proyecto; el alcance de este juego es sobre las actividades planificadas de
desarrollo que, para el momento de practicar el juego, ya se estdn ejecutando.
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Retomando algunas de las definiciones y referencias del Capitulo 1 destinado a la Administracion de
proyectos en particular al tema de seguimiento y control, se revisaran algunos conceptos que sera
de mucha ayuda recapitular para este juego de Seguimiento y control.

5.3 Definiciones que el quipo debe considerar para este juego.

Planificacion Gradual: Técnica de planificacion iterativa en la cual el trabajo a realizar a corto plazo
se planifica en detalle, mientras que el trabajo futuro se planifica a un nivel superior. (PMI, 2017,
pag. 756). Responde a las preguntas ¢Qué hacer? y écomo hacer?

Cronograma del Proyecto: Modelo que presenta actividades vinculadas con las fechas planificadas,
duraciones, hitos y recursos. (PMI, 2017, pag. 742) Responde a las preguntas ¢Cudndo hacer? y
¢Quién lo va a hacer?

Actividad: Porcion definida y planificada de trabajo ejecutado durante el curso de un proyecto. (PMI,
2017, pag. 735). Tienen una duracion especifica estimada y las actividades estdn secuenciadas.

Ruta Critica: Secuencia de actividades que representa el camino mas largo a través de un proyecto,
lo cual determina la menor duracién posible.

Sistema de Gestidn de la Configuracion: Conjunto de procedimientos utilizado para rastrear objetos
del proyecto y monitorear y controlar los cambios en estos objetos. (PMI, 2017, pag. 724)

Linea Base: Version aprobada de un producto de trabajo que sélo puede cambiarse mediante
procedimientos de control de cambio. (PMI, 2017, pag. 716)

Variacién: Desviacion, cambio o divergencia cuantificable con respecto a una linea base o valor
esperado. (PMI, 2017, pag. 726)

Monitorear: Recolectar datos de desempefio del proyecto para producir medidas de desempefio e
informar y difundir la informacién sobre ese desempefio. (PMI, 2017, pag. 717)

Estimacion: Calculo aproximado del esfuerzo en horas/hombre que puede tomar la conclusién de
una tarea o actividad.

Riesgo: Evento o condicién incierta que, si se produce, tiene un efecto positivo o negativo en uno o
mas de los objetivos de un proyecto. (PMI, 2017, pag. 724)

Incertidumbre: Nivel de desconocimiento de un posible resultado en el futuro generado por la falta
de informacion requerida.

Transferir el riesgo: Estrategia de respuesta a los riesgos segun la cual, el equipo del proyecto

traslada el impacto de una amenaza a un tercero, junto con la responsabilidad de la respuesta. (PMI,
2017, pag. 726)
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Cuando se habla de riesgos en un proyecto de desarrollo de sistemas se considera la sana
convivencia con la incertidumbre que proviene de todas las fuentes que tienen una relacién directa
o indirecta con el proyecto que se esta ejecutando. Esto incluye también los riesgos individuales; en
caso de que se produzca el riesgo tendra un impacto positivo o negativo y esto detonard en una
variacién en el resultado esperado. Incluso en algunos casos se genera el llamado riesgo residual
que es aquel que se origina una vez implementada la respuesta al riesgo.

En la investigacidn realizada en el capitulo 3, se habla de los juegos de la Esencia de Ivar Jacobson
para los que todo tiene un estado en el que se encuentra y para pasar al siguiente estado
necesitamos cumplir con ciertas condiciones definidas en las Listas de verificacién de cada estado.

Estado: Permite identificar el cumplimiento del criterio establecido en el estado a través de su Lista
de verificacion, con la finalidad de pasar al siguiente estado y asi medir y visualizar el avance del
desarrollo de las actividades.

Lista de Verificacidn: Proceso de identificar los requisitos para alcanzar el objetivo de cada uno de
los diferentes estados. Estas listas permiten dar seguimiento y controlar las actividades del estado
al que pertenecen.

Los estados que se revisardn en este juego son los siguientes:

Estado de Seguimiento: Permite observar el curso y ejecucién de las actividades para lograr los
objetivos de acuerdo con lo establecido. El administrador del proyecto estd observando y
ejecutando las acciones necesarias para facilitar el desempefio y desarrollo de las actividades para
que se lleven a cabo idealmente sin contratiempos. En este estado se define el listado priorizado
de los posibles riesgos. Se documentan con la finalidad de establecer las acciones a seguir: mitigar,
evitar, explotar, transferir o compartir el riesgo. Los riesgos son monitoreados y documentados en
cuanto a las acciones establecidas para su seguimiento. Esta informacién es valiosa como base de
conocimiento para consideraciones en futuros proyectos.

Estado de Control: Permite dar seguimiento al trabajo establecido previamente e incluir las nuevas
peticiones que no estaban especificados en la planeacion. Se evalla el correcto balance en la
distribucidn de las actividades. Esto afecta directamente a las fechas de entrega de producto, por
tal motivo es de suma importancia que los involucrados estén informados del impacto que se puede
generar y que acepten los costos que surjan como consecuencia de implementar estas nuevas
situaciones o solicitudes.

En ambos estados la actividad de documentar toma relevancia porque ayuda a generar la base de
conocimiento propia del negocio. Esta actividad ayuda al administrador del proyecto a llevar el
control en documentos que servira como evidencia de los acuerdos, entregas, aprobaciones, y del
cumplimiento y participacién de los involucrados en el proyecto. Esta actividad permite mantener
informados a los involucrados acerca del estado de salud del proyecto durante todo el ciclo de vida
con respecto a los compromisos mutuos para lograr llegar al resultado esperado. En caso de que
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existiera alguna controversia, se puede acudir a esta documentacién como punto de partida y
resolver la situacién que se esté presentando.

5.3.2 Juego para el Seguimiento y Control de las actividades del proyecto.

De las principales responsabilidades que tiene un administrador de proyectos de software es dar
seguimiento puntual a la ejecucion de las diversas actividades establecidas en el Plan del proyecto
para lograr los objetivos. Este seguimiento y control puede estar basado en las diferentes técnicas
gue existen para tal fin. El administrador elige la técnica que va a aplicar para gestionar el proyecto.
Para esta decision hay varios aspectos a considerar uno de los primordiales son las capacidades y
habilidades del equipo, se busca siempre mantener un equilibrio y armonia en ese sentido.

Para apoyarlo en fomentar una comunicacion efectiva con el equipo, proponemos este juego para
llevar a cabo las actividades de seguimiento y control del proyecto de manera lddica y fomentar la
comunicacion efectiva en el equipo.

Objetivo: Hacer seguimiento y control de las diversas actividades que desarrollardn cada uno de los
involucrados del equipo para lograr cumplir con los objetivos acordados y asi llegar a una conclusion
exitosa del proyecto.

Jugadores: Todo el personal del equipo técnico involucrado en el proyecto y que sea identificado
por el administrador del proyecto como el personal que tiene asignada alguna tarea y/o proceso
como responsabilidad a cubrir.

Caracteristicas de los jugadores:

Las actividades asignadas al personal deberian estar estrictamente relacionadas con el rol funcional
dentro del equipo y este rol estd ligado a las habilidades técnicas del personal.

El administrador del proyecto necesita ayudar al personal a mantener el enfoque en las actividades
que cada uno tiene asignadas, apoyando al facilitar los recursos necesarios para lograr los objetivos.
El personal ayudara al administrador del proyecto cuidando cumplir los tiempos estimados y la
calidad del producto que esté desarrollando, asi como dar a conocer de manera inmediata si
existiera alguna situacién que ponga en riesgo el correcto cumplimiento de las tareas asignadas.

El éxito del proyecto es medido de acuerdo con la calidad del producto entregado, la puntualidad
en estas entregas, no exceder el presupuesto asignado por supuesto la satisfaccion del cliente |
usuario.

Material necesario:

e Tarjetas plastificadas para definir los diferentes estados que ayuden a representar el flujo
que lleva el trabajo. De manera visual el equipo podra observar el avance e identificar
posibles riesgos u oportunidades. Estas tarjetas se encuentran en la Figura 5.5 y el anexo 1.

53



e Superficie plana que sirva de espacio de trabajo para colocar las tarjetas con los diferentes
estados, puede ser un pizarrén o una mesa

e Imanes o cinta adhesiva para pegar las tarjetas al espacio de trabajo

e Banderitas de colores rojo, amarillo, verde, blanco, pueden ser post-it®, etiquetas u otro
material. Para marcar sobre las tarjetas con una bandera de acuerdo al estado que
corresponda al enunciado de la actividad.

El uso de las banderas de colores servira para identificar de manera visual y rdpida el estado de
salud del proyecto brindando la oportunidad de tomar acciones para el control. Las banderas
seran de los siguientes colores:

e Bandera Roja: Significa que la actividad enunciada, esta detenida. Es necesario resolver
esta situacién lo antes posible a fin de que la entrega del producto no sufra un retraso.

e Bandera Amarilla: Significa que, en la actividad enunciada, el equipo o el responsable de
ella, esta teniendo dificultades para llevarla a cabo de acuerdo a lo planeado.

e Bandera Verde: Significa que la actividad enunciada ha sido concluida. No indica si se
concluyé en tiempo y forma. Solo indica que ya se finalizé.

e Bandera Blanca: Significa que la actividad enunciada se esta llevando a cabo de acuerdo a
lo planeado y sin que se perciba algun posible riesgo.

Estado de Seguimiento:

La ejecucion del desarrollo de un producto se da de manera tan rdpida, que en algunos casos por
ejemplo de metodologias agiles, se esta planificando el siguiente sprint; mientras se estd ejecutando
el sprint actual. La importancia de cuidar el alcance y el avance de este, debe ser un habito,
mantener la comunicacién abierta y activa por los integrantes del equipo para dar a conocer las
situaciones que no permitan el desempefo esperado, es algo que se debe de buscar desarrollar y
mantener en los equipos. En lo que corresponde al administrador del proyecto, debe desarrollar y
fortalecer la capacidad para identificar los posibles riesgos y mitigarlos, evitarlos, transferirlos o
convertirlos en una oportunidad.

En el Estado de Seguimiento, la Lista de Verificacion incluye el listado de las actividades que esta
directamente asociadas a cuidar la evolucidn de las tareas establecidas. La dindmica propuesta para
establecer este seguimiento es: dar seguimiento al avance de las actividades, identificar las acciones
necesarias para facilitar el desempefio y desarrollo de las actividades, proporcionar
retroalimentacion positiva a los integrantes del equipo, realizar la actualizacion de la
documentacién existente, documentar el estado de las actividades, revisar los riesgos.
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En la Figura 5.5 se muestra la Tarjeta del Estado de Seguimiento se puede observar el Estado y Lista
de Verificacion.

Estado de Seguimiento

* Dar seguimiento al avance de las actividades

* Identificar las acciones necesarias para facilitar el desempefio y desarrollo de las actividades
* Revisar los riesgos

* Proporcionar retroalimentacion positiva a los integrantes del equipo

* Realizar la actualizacidn de la documentacion existente

* Documentar el estado de las actividades

Figura 5.5 Tarjeta de Estado de Seguimiento

Estado de Control:

El Estado de Control esta enfocado en apoyar a la actividad de supervisar de una manera constante
para controlar el desempefio del trabajo de acuerdo a los tiempos establecidos El listado de las
actividades en la Lista de Verificacion, esta directamente asociadas a cuidar el avance enfocado al
alcance establecido. La dindmica propuesta para establecer este control es: conforme se avanza en
la ejecucion del proyecto se debe de evaluar el correcto balanceo en la distribucién de las
actividades, analizar el desempeno de la ruta critica elegida, determina si las variaciones requieren
accion preventiva, correctiva o una solicitud de cambio, documentar los pasos que se deben de
seguir para la ruta critica aceptada, establecer las solicitudes de cambio, recalcular estimaciones,
informar a los involucrados el resultado de las solicitudes de cambio, obtener y documentar los
vistos buenos para estos cambios, establecer los compromisos de los involucrados y lograr cumplir
los compromisos por parte de los involucrados.
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En la Figura 5.6 Tarjeta del Estado de Control se puede observar el Estado y su Lista de
Verificacion.

Estado de Control:

Estado de Control

* Evaluar el correcto balanceo en la distribucion de las actividades

* Analizar el desempefio de la ruta critica elegida

* Determinar si las variaciones requieren accidn preventiva, correctiva o una solicitud de cambio
* Documentar los pasos que se deben de seguir para la ruta critica aceptada

* Establecer los compromisos de los involucrados

Figura 5.6 Tarjeta de Estado de Control

Estrategia:

Los estados son aplicables bajo ciertas circunstancias en el desarrollo del proyecto. Es decir, no todas
las tarjetas se estaran utilizando cada vez que se juegue.

Los integrantes del equipo identificaran y pondran en la parte superior derecha de la tarjeta de
estado, la bandera con el color correspondiente de acuerdo a la situacién actual.

Cada uno de los enunciados de la Lista de Verificacion se tendran que haber aplicado al seguimiento
del proyecto. En la actividad que no se esté cumpliendo, se debe de colocar una bandera y es en ese
momento ddonde se detiene la lectura de las actividades faltantes, ya que estds actividades estan
relacionadas de tal manera que la finalizacidn de una, es el inicio de la actividad subsecuente.

Manera de jugar:
Este juego se recomienda hacerlo una vez por semana si se lleva a cabo la reunidn diaria de Scrum,
con la finalidad de tener el estado real del proyecto semanalmente por medio de un consenso

grupal. El juego permitird estar en posibilidades de identificar situaciones no favorables para actuar
de manera eficaz y eficiente en la toma de decisiones para la gestion del proyecto.
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La ventaja que brindard este juego en un area de desarrollo de sistemas de software, es que facilitara
la comunicacién efectiva entre el equipo para de manera ludica e informal se identifique la situacion
del proyecto y las oportunidades que pudieran presentarse al equipo para una mejor ejecucién del
proyecto. Este juego permitira al equipo generar un ambiente de empatia, confianza y pertenencia
lo cual es algo esencial para un trabajo de equipo. Ayudard a fortalecer la comunicacion interna del
equipo alineando el esfuerzo al objetivo comun.

La siguiente dindmica aplica para las 2 tarjetas de los estados: Seguimiento y Control. El paso de un
estado a otro no necesariamente es secuencial, ya que las tarjetas aplican dependiendo de las
actividades que se estén llevando en el momento de practicar el juego.

1. El administrador del proyecto colocard en la parte superior de la tarjeta la fecha en que
estan llevando a cabo el juego serio. En formato: AAAA/MM/DD

a) Primeravez: izquierda
b) Subsecuente: derecha

Se moveran de acuerdo a la secuencia de las sesiones. De tal manera que la fecha de la izquierda
indique la fecha de la sesién previa y la de la derecha la actual.

2. El administrador del proyecto se retne con todos los integrantes del equipo al finalizar la
semana para redondear el seguimiento del proyecto esa semana y preparar el trabajo de la
siguiente.

3. El administrador del proyecto muestra a todos los integrantes las tarjetas asociadas con las
banderitas definidas la semana anterior indicando el estado en el que se encuentre el
proyecto.

4. El administrador del proyecto va dando lectura a los enunciados de la lista de verificacion
de los estados con banderas.

5. En el caso de las actividades marcadas con banderita, el responsable actualiza el estado
actual de la misma. En alguna sesién todas las actividades tendran una banderita.

6. Cada uno de los integrantes como responsable de las actividades deben identificar la
situaciéon del enunciado y su bandera segun su color: detenida (rojo color de la bandera),
en dificultades para realizarse (amarillo color de la bandera), ejecutada de manera correcta
(verde color de la bandera), concluida (blanca color de la bandera). Se inicia por las
situaciones con banderas amarillas y rojas.

7. En caso de que sean juegos subsecuentes, el responsable actualiza el estado actual de Ia
misma. Colocando la bandera correspondiente.

8. El responsable de cada actividad enunciada que se encuentre: detenida o en dificultades
para realizarse, debe de solicitar de manera breve lo que requiere para poder concluirla.

Se sugiere responder a las siguientes preguntas para tener claridad en cuanto a lo que se
necesita para estar en posibilidad de concluir la actividad
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10.

10.

11.

a. ¢éQué necesita?
b. ¢Cudndo lo necesita?
c. ¢Cudnto tiempo lo necesita?

Se proponen las acciones a llevar a cabo para modificar la bandera de esas situaciones.

El administrador del proyecto colocara del lado izquierdo del enunciado de la lista de
verificacidn del estado; la bandera del color correspondiente.

El administrador del proyecto como facilitador debe ayudar a brindar las herramientas y
condiciones necesarias y hacer lo que corresponda de apoyo para facilitar el cumplimiento
de una actividad.

Al dar por terminada la sesidn con la participacion de todos, el administrador del proyecto
toma una fotografia como evidencia para anexar al expediente electrdnico. Esta evidencia
es de utilidad para realizar las gestiones necesarias para proporcionar al equipo la ayuda
solicitada.

Esta evidencia se almacena el repositorio documental del proyecto y queda a disposicién de
todos los involucrados para revisar en la siguiente sesién.

El juego se terminard cuando todas las banderitas sean verdes en ambos estados, indicando que
todas las actividades han sido concluidas bajo el esquema propuesto en este juego de seguimiento
y control se han finalizado. Esto se relaciona con la entrega del producto completado.

Resultado del juego:

El administrador del proyecto apoyard a facilitar lo que sea requerido para que las actividades se
lleven a cabo lo mas apegado a las fechas acordadas, y el personal tenga lo que necesita para el
desempeno de sus actividades.
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5.3.3 Ejemplo del Juego para el Seguimiento y Control de las actividades del
proyecto.

En la siguiente figura 5. 7, Tarjeta de Estado de Seguimiento se puede observar el Estado y su Lista
de Verificacion. Al momento de iniciar la primera sesién, la tarjeta se encuentra intacta.

Estado de Seguimiento

* Dar seguimiento al avance de las actividades

* Identificar las acciones necesarias para facilitar el desempefio y desarrollo de las actividades
* Revisar los riesgos

* Proporcionar retroalimentacién positiva a los integrantes del equipo

* Realizar la actualizacion de la documentacion existente

* Documentar el estado de las actividades

Figura 5.7 Tarjeta de Estado de Seguimiento

En la siguiente figura 5. 8, Tarjeta de Estado de Seguimiento se puede observar las banderas en las
diferentes actividades que ayudan de manera visual a determinar el progreso de las mismas. Las
banderas verdes indican que la actividad se concluyé. Las banderas amarillas indican que los
responsables de las actividades estan enfrentando algun tipo de dificultad para llevarlas a acabo. La
bandera blanca indica que la actividad se esta ejecutando de acuerdo a la planeacion.

Esta tarjeta nos permite tener la evidencia al finalizar la primera sesién. Del lado izquierdo de la

fecha podemos observar que este estado estd en rojo por el desempefio de sus actividades y
también se tiene el dato de la fecha en que se llevd a cabo la sesion.
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N Fecha: 2022/06/17

Estado de Seguimiento

. * Dar seguimiento al avance de las actividades

~ « |dentificar las acciones necesarias para facilitar el desempefio y desarrollo de las actividades
[+ Revisar los riesgos

~ * Proporcionar retroalimentacion positiva a los integrantes del equipo

m * Realizar la actualizacion de la documentacién existente

"] * Documentar el estado de las actividades

Figura 5.8 Ejemplo de la Tarjeta de Estado de Seguimiento (Evidencia terminando sesion 1)

Practicando el control del proyecto el administrador del proyecto identificard la naturaleza de lo
gue se estd requiriendo de apoyo ya que puede derivar en un nuevo requerimiento. Esto para hacer
las acciones necesarias correspondientes al nuevo requerimiento, o bien identificar qué tipo de
necesidad se tiene: gestionar recursos humanos o materiales. El control permite a todos los
involucrados conocer el estado de salud del proyecto y los compromisos a los cuales se
comprometieron.

En la siguiente figura 5.9, Tarjeta de Estado de Control se muestra la evidencia al finalizar la primera
sesion en la cual esta tarjeta formo parte del juego. La tarjeta estd con una bandera blanca que
indica que las actividades se estan ejecutando en tiempo y forma. Se pueden observar actividades
gue no tienen bandera, esto indica que esas actividades aun no se estan ejecutando de acuerdo al
calendario del proyecto.
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[ Fecha: 2022/06/17

Estado de Control

W + Evaluar el correcto balanceo en la distribucién de las actividades

[:] * Analizar el desempefio de la ruta critica elegida
* Determinar si las variaciones requieren accion preventiva, correctiva o una solicitud de cambio
* Documentar los pasos que se deben de seguir para la ruta critica aceptada

* Establecer los compromisos de los involucrados

Figura 5.9 Ejemplo de Tarjeta de Estado de Control

En la siguiente Figura 5. 10, Tarjeta de Estado de Control. Se observa la evidencia de una tarjeta que
tiene mas de 1 vez que se ha ejecutado en la sesién de seguimiento. Esto de acuerdo a que tiene
una fecha del lado izquierdo que indica que esa fue la sesion previa a la fecha del lado derecho que
es la que se esta finalizando en el ejemplo sugerido.

[] Fecha: 2022/06/17 Fecha: 2022/06/24

Estado de Control

M * Evaluar el correcto balanceo en la distribucién de las actividades

m * Analizar el desempefio de la ruta critica elegida

. + Determinar si las variaciones requieren accidn preventiva, correctiva o una solicitud de cambio
~ * Documentar los pasos que se deben de seguir para la ruta critica aceptada

~ * Establecer los compromisos de los involucrados

Figura 5.10 Tarjeta de Estado de Control
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Practicando el seguimiento del proyecto de manera activa y con la participacién de todos los
integrantes del equipo, se incrementan las posibilidades de tener un mejor desempeiio del
proyecto, ya que esto permite tener elementos para actuar con mayor precision ante los diversos
factores a enfrentar que pudieran poner en riesgo cumplir en tiempo y forma con los objetivos
planificados.
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Capitulo 6 Validacion de los expertos

“El conocimiento no es una vasija que se llena, sino un fuego que se enciende”
Plutarco

Con el objetivo de enriquecer la propuesta de los juegos serios, se buscd el apoyo de expertos con
un equipo de trabajo para poner en practica la propuesta de juegos y contar con su validacién y
comentarios.

En este capitulo se presentan la validacidn de los expertos que brindaron su apoyo y participaron
en esta actividad junto a un equipo a su digno cargo.

6.1 Evaluacidn de los juegos por parte de algunos expertos

Se propone que expertos en el drea puedan evaluar y emitir su opinién que apoye a enriquecer
nuestra propuesta.

Los expertos que aqui participan son profesionales y entusiastas del drea, dispuestos a compartir
sus conocimientos y experiencias. Se solicitd la participacién de diferentes expertos determinando
por su perfil y experiencia. Se determind a 2 equipos de expertos en administracién de proyectos,
por medio de correo electrénico se establecié comunicacion con ellos explicando el alcance del
apoyo que se solicita por parte de ellos.

1. Perfil de experto: Administrado(res) de proyectos con algin equipo para practicar la
propuesta.

2. Pasos generales en los que consiste la validacion: el administrador de proyecto con ayuda
de un equipo de desarrollo, practique la propuesta de los juegos, para lo que se les enviard
un archivo en formato PDF con el instructivo.

3. Apoyo del equipo experto:

a. Practicar la propuesta.

b. Llenar un cuestionario que se anexard y los comentarios que crean convenientes.

c. Eltiempo a invertir en la practica debera llevar aproximadamente media hora, mas
los comentarios. El tiempo estimado seria una hora en total por juego.

d. El periodo estimado de respuesta de la actividad seria: Maximo de una semana
después de que se envie el instructivo y la propuesta.

Para llevar a cabo la practica de los juegos se les proporciona el siguiente material que se
encuentra en los siguientes Anexos:

Anexo 1. Instrucciones Juego 1 para el Analisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un
cliente interno o externo.
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Anexo 2. Instrucciones Juego 2 para el Seguimiento y Control de las actividades del proyecto Juego
1 para el Analisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un cliente interno o externo.

6.2 Observaciones de los expertos

Las observaciones de los expertos son concluyentes en que las propuestas de juegos presentadas
cumplen con los objetivos para las actividades de seguimiento y control de proyectos de la
administracién de proyectos de software planteadas en este trabajo de tesis.

Los expertos con sus equipos de desarrollo de software, en lo particular cada uno, llevd a la practica
los 2 juegos con requerimientos efectivos de sus organizaciones. Uno de los equipos realizd los
juegos de manera presencial en su sitio de trabajo ya que las circunstancias asi se lo permitieron. El
otro equipo tuvo la oportunidad de practicar los 2 juegos de forma remota. Esto permite constar
que los 2 juegos se pueden llevar en ambas modalidades: presencial y remoto.

Haciendo una comparacién del resultado de la experiencia de estos equipos al practicar ambos
juegos. Se obtiene como resultado que: los juegos presentados cumplen con los objetivos de ayudar
a desarrollar y fortalecer las competencias de los equipos en las organizaciones en un entorno de
aprendizaje ludico, convivencia, colaboracién, compromiso, verdadera comunicacion y confianza.

El primer juego, de acuerdo a los comentarios de los expertos, cumple con proporcionar un
estimado a alto nivel de las implicaciones de ejecutar un requerimiento y facilitar la toma de una
decisidon que defina si se invierte mas tiempo en profundizar en un andlisis mayormente detallado
o bien, si se resguarda la iniciativa para ejecutarla en otro momento.

El segundo juego para el Seguimiento y Control de las actividades del proyecto, opinaron los
expertos, que permite a todos los integrantes del equipo de una manera puntual y visual identificar
los posibles riesgos y/o atrasos que se pudieran presentar ya que en las sesiones se identifica si
existe o no el avance en las actividades.

Una de las observaciones realizada por los expertos, que me parece muy interesante; sefiala no
utilizar papel u otro elemento fisico, su enfoque sugiere utilizar herramientas colaborativas en linea.

Ambos equipos enviaron evidencias de la practica de los juegos. Entre las evidencias se cuenta con
fotografias, formatos de documentos electrénicos colaborativos de trabajo, grabacién de sesiones
de trabajo, archivos PDF con los ejemplos, y archivos PDF con las observaciones generales, todo esto
como resultados de las sesiones de practica de los juegos.
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Conclusiones

“La verdadera motivacion proviene del logro, desarrollo personal, satisfaccion
en el trabajo y reconocimiento”

Frederick Herzberg

(https://thedigitalprojectmanager.com/es/, 2022)

El objetivo de este trabajo era proponer unos juegos serios para las actividades de seguimiento y
control de proyectos de la administracion de proyectos de software basado en estdndares
internacionales. Se buscaba que sea utilizada por los participantes en un proyecto de software,
como una herramienta que los ayude a desarrollar sus competencias para administrar un proyecto
de un producto de software en un entorno de aprendizaje ludico, convivencia, colaboracién,
compromiso, verdadera comunicacidn y confianza.

Como fundamentos para esta propuesta fue examinar diferentes estandares internacionales que
sirvieron y ayudaron a delimitar el alcance de este trabajo para llevar a la practica la idea de elaborar
juegos serios. Por otro lado, se realizé una investigacién de diferentes temas relacionados al trabajo
en equipo, que fortalecen la propuesta de los juegos que se presentaron en este trabajo de tesis.

Estas dos lineas de investigacion me han permitido observar que existen ramas de conocimiento
tanto en la parte relacionada a Ingenieria de Software, como en los temas de Administracién desde
la perspectiva de una Ciencia y de la Psicologia Organizacional, temas tan variados que,
integrandolos, dieron forma al trabajo que aqui se presenta.

El propdsito de integrar en los dos juegos las actividades de realizar un analisis a alto nivel de un
requerimiento y por otro lado hacer el seguimiento y control de las actividades resultantes que
desarrollan cada uno de los involucrados, me permitié crear una solucion que es una herramienta
que apoya en la ocupacidn de administrar un proyecto de software.

La experiencia de participar en colaboracidn con los expertos de entidades de la UNAM: Direccidn
General de Computo y de Tecnologias de Informacién y Comunicacion (DGTIC) y Direccidn General
de Personal (DGPe) que evaluaron el trabajo realizado y que brindaron sus comentarios de manera
objetiva y honesta, son una gran ensefianza del trabajo colaborativo con un alto valor porque es a
nivel Institucional UNAM.

La participacién activa con requerimientos reales de los proyectos elegidos por cada uno de los
administradores de proyectos, les permitié hacer una evaluacidn mas objetiva al llevar a la practica
en los juegos elaborados en un ambiente laboral con sus equipos de trabajo. Los 2 juegos fueron
practicados en formato presencial y en remoto, esto permite demostrar que no existe restriccion
en ese sentido.
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Resumiendo, las observaciones de ambos equipos a los juegos son las siguientes:

1. Permite determinar mds claramente un horizonte de la planificacidn del proyecto.

2. Abre un espacio para elaborar una estimacién y analizar en una primera fase el trabajo que
implicaria hacer un requerimiento.

3. Permite a alto nivel darse una idea aproximada de las implicaciones del cambio y el tiempo
estimado.

4. A bajo nivel, requiere estructurarse el trabajo mas a detalle, por lo que seria recomendable
implementar este andlisis y volver a reformular la plantilla a mas detalle como parte de la
documentacion.

5. Ayudarian mucho en un entorno donde falta motivacién y/o conocimiento.

6. El juego de analisis del requerimiento ayudaria mucho en un equipo con perfiles con poca
experiencia o equipos juniors de desarrollo de software.

7. Sugieren usar herramientas colaborativas en linea, por el tema de sustentabilidad.

Para mi como profesional activa que ejerce en el drea de desarrollo de productos de software, a lo
largo de la elaboracidn de este trabajo me permitié ir integrando nuevas herramientas en mi
desempefo que me ayudan a mi y a mi entorno, |éase companeros e institucion, para desempeiiar
mejor mis funciones. La investigacién para conocer de los diferentes estdandares, metodologias,
técnicas, conceptos, etc. me permitid practicarlos con mis companeros de trabajo, e incluso en mi
vida personal también he aplicado este nuevo conocimiento adquirido. Y desde entonces he
observado diferencias positivas en el hacer diario conforme fui integrando el ejercicio de este
conocimiento en mis labores.

Como trabajo futuro, se colocaron bases para elaborar diferentes juegos serios que ayuden a
fortalecer el conocimiento y en algunos casos a adquirirlo de los diferentes temas relacionados a la
Ingenieria de Software. Como se observd en la practica el grado de dificultad de estos juegos se
define con base a las cualidades del personal objetivo. También se puede observar que aun existe
mucho camino por recorrer en las competencias relacionadas con las habilidades suaves para el
personal relacionado con el desarrollo de productos de Software.
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Anexos

Anexo 1. Instrucciones Juego 1 para el Andlisis de impacto de un nuevo
alcance solicitado por un cliente interno o externo

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
POSGRADO DE CIENCIA E INGENIERIA DE LA COMPUTACION

et ADMINISTRACION DE PROYECTOS DE SOFTWARE: JUEGOS SERIOS PARA LA
Mencp PRACTICA DE LAS ACTIVIDADES DE SEGUIMIENTO Y CONTROL.

T E S I S

QUE PARA OBTENER EL GRADO DE:
MAESTRA EN CIENCIA E INGENIERIA DE LA COMPUTACION

P R E S E N T A:

ERIKA SAN JUAN HERNANDEZ

DIRECTORA DE LA TESIS: M. EN C. MA. GUADALUPE ELENA
IBARGUENGOITIA GONZALEZ

MEXICO, CDMX 2022

UN/M: Administracion de proyectos de software:
. =) 7 . . .o o
POSGE/TDO juegos serios para la practica de las actividades de seguimiento y control

Objetivo principal:

Disefiar una propuesta de juegos serios para las actividades de seguimiento y control de proyectos de la administracion de
proyectos de software basados en estandares internacionales.

Objetivo especifico

Se busca que esta propuesta la utilicen los participantes en un proyecto de software, de forma que los ayude a desarrollar las
competencias de todos los involucrados para poder administrar un proyecto dentro de la triple restriccion: costo, tiempo y
alcance, en un entorno de aprendizaje lddico, convivencia, colaboracion, verdadera comunicacion y confianza.

Premisas para los juegos de Seguimiento y Control de un proyecto de desarrollo de software

Para lograr el éxl‘to\‘ la implementacion de un proyecto dentro de una empresa u organizacion es requerido contemplar de
manera transversal las actividades de seguimiento y control de inicio a fin de un proyecto.

La base fundamental para desarrollar un proyecto de desarrollo de software es tener establecida la planeacién desde el
comienzo y darle seguimiento puntual a las actividades que se llevardn a cabo durante |a gjecucién y las entregas de los
diferentes productos del proyecto

En el acta del proyecte se documentan estos alcances y objetivos a muy alto nivel, de manera clara y precisa, que permita en
el futuro inmediato identificar si se esta cubriendo de manera satisfactoria la necesidad del usuario. En esta planificacion se
tiene un documento guia con la cual el equipo trabajara la implementacién del sistema de software.



Juego 1: Analisis de impacto de un nuevo alcance
solicitado por un cliente interno o externo

5 . P . . x P
P ,HI;J;NE %mwﬁ Juegos 3erios para el seguimiento del proyectoa nivel de la solucion a un requerimiento

Juego para el Analisis de impacto de un
nuevo alcance solicitado por un cliente
interno o externo

Objetive:

Realizar un anélisis a atto nivel entre todos
los miembros involucrados, para encontrar
la mejor propuesta de solucién a una
nueva solicitud de requerimiento. Este
andlisis s& realizard a través de una
discusion entre los invalucrados

La gerencia media yfo la direccion tendra
los elementos para tomar una decisién:
Hacer o mo hacer el cambio en el
momento que se estd solicitando,

El 1, 2, 3 del juego...
TLT Material necesario:
¥ Superficle plana que sinva de espacio de trabajo
¥ Etiquetas pequefias de diversos colores como el uso de post-it®

¥ Laphoes, boligrafos, colores, marcadores, plumanes, etc.

L£EN

A
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El Manera de jugar:

o

¥’ Requerimiento:
requerimiento

Lider del proyecto

Descripcién  del

v" ID Requerimiento: Sirve como identificador del

requerimiento

v' Fecha: Indica el dia en que se llevé a cabo la

sesion del juego serio.

v’ Proyectos y/o aplicativos comprometidos:

Escribir los nombres

—)

Integrantes del equipo

¥' Cada uno desde su rol, identifica y menciona

verbalmente “me compete”

v’ Tiene que hacer: Es la primera columna

v Cémo se debe de hacer: Es una segunda
columna

Paso 1. El Bder del proyecto identifica y eseribe
de manera transversal en el espacio donda se
hard el “Andlisls ded requerimients de At Nivel®
a. Requarimiento

b, ID Raquerimianto

t.  Fecha

d.  Proyectosy/o aplicativos comprometidos

Peso 1Bl lider cobocard 2 colurmnas: (1) Tiensa
que hacer: lo gue el sistema tiene gue hacer. 5e
relaciona  directamente con las entradas y
salidas que e sistema procesara

(2) Ciine se dabe de hacer: edme s deben de
hoeer las cosas en el skterna y son formas
abstractas de odmo s comportaria  este
raquerimesnto. S relaciona con las propledaces
de comportamsanto del producto

3. Los jugadoras puaden ebagir al color ded
post-it® qua los reprasenta da manera visual,

nuevo I

Juegos Serios para el seguimiento del proyecto a nivel de la solucion a un requerimiento

Plantilla a llenar en la sesién de analisis

Andlisis del requerimiento de Alto Nivel

| Mentfcaos gl requerimient

Requerimiento: 1D Requerimiento: I 1) 3 nicites signficarias el nombve del
Descripdion — aplcativo 2} Ao de soliitud 3 4posiciones
e 3fconsecutivo 3 posicanes
requerimiento Fecha: "|_pecha enquese lleva a cabo el juego serio
. 17 1) 2digitos para el ) cizgonal 3)2
[ R p— — lgios para o mes4) 4 digitos para el a0
oo slcos royectos y/o aplicativos comprometidos:
relaconas
comprometiios L
Tiene que hacer C6mo se debe de hacer
st cobgadsenla
= columnacomrespondiente.por
el esponsabledel a actvidad
Hentifcar eliesgoal que_| X .
seapodimaclequpn. ||| Re#O: Impacto: “— posiles valores: i, Mo, s

Dictamen del equipo. J\ Resolucién:

Estimado horas hombre:

| Estimadototalde horas hormbres que

_ I costaria hacer este requerimiento,

Manera de jugar - Analisis del requerimiento de Alto Nivel

Analisis por responsabddad

Paso 4 Cada uno da los integrantes desde su rol,
identifican v mencionan verbalmente “me
cormpete”™ 51 e que el cambio solicitade Impacta
5u drea de responsabilidac

a.  escriblr en el post-it® de manera clara,
pracisa y brave la sctividad que tiene gue hater
para cubrir la necessdad

h. si s posible, escribir en el post-it? da
manera clara, precisa y breve an una oracién
come s¢ tiene que hacer |3 implementacion
para cubrir la actividad

L. escribir su nombre comeo responsable de
realizar la acthvidad

d. escribir al estimade de las horas hombre
queinvertiran an hacer la actividad

+. Los jugsdores colocan el post-it® anla
columna correspondiante

6/16

Resoducidn

F Riesges identificer = tipo de riesgo ol que s
enfrentans =l gquipe. Posibles valores:

B R4 Raeago Posita
b. - Rigsgo begativa
£ I ircrthdarnig
d. 8-

m, Mz Mo Apkicy Riespo &lpura

! Impain: Lo magnited ded Prpacts goe conlleee
eplazer el recpaeri mierin, ko ol e alores:

& Bajpoe Sialrseage as positie o NA

b, Modio: S elste rertid e

©. AMoc BR- H ewiste incertidumtre y resgo es
negativo

! ¢ Resolucidn: En una freco oota y ooeaundanta, ol
dictamen del equipo con respecio al nuewo reguermienio
Lo peceilndes recaiadios son:

8 Debehacerseys

b, Regetrrcomosguientsprceidad en stenoign
Lo Asgnara parscnal da nuava integrack

d.  Deecantar kasolicited

F 1. Al clar por termingds la particpandn de todos, o
sdministrador del provecto toma wea fotografia como
avidinia para anasar 3 axgsdana alectideico.

F 10, Esta ewiderwcis se phwacens el repositorio
documental dal provecto y queda a digeosode de todos |
i para revisar on lasiguianta seskde

L
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UN{M
POSGRADOFE

Juego 1: Andlisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un cliente interno o

externo

Por rol o responsabilidad

Estructura de las tarjetas (post-it®) que realiza cada
uno de los integrantes del equipo de desarrollo de

software

XXXX

horas estimado: XX

Responsabilidad |

No | me compete

T
T

Rol XXXX XXXX

Descripcién de la actividad

Horas hombre a invertir

Nombre del responsable de la
actividad o del proceso. La
responsabilidad (rol) que tiene
en el proyecto

Formato: 1er Nombre y todas
las iniciales de sus otros
nombres y apellidos

Espacio de trabajo de todo el equipo

Estructura del Anélisis del requerimiento de Alto Nivel

e
requerinients ‘

Nombres d otros

comprometcos

Soenticar el resgo 3 que_|~
e spsimaclequipo.

Requerimiento: "
o0 200/0000K

ddjmmfyyey

Proyectos yfo splicativos comprometidos:
KKK | XK | K06K | 109X

Tiene que hacer Como se debe de hacer

= =
‘
5
¥ horas estimado |
0000000 (Responsabilcad] Fol) o0
o
e e .
060¢ (Admin 80} Me compete. 000¢
rep—— —

Resolucion: 00X

Estimado horas hombre: XX hrs

aplctiv, 2] 47 de solctud 3 dposicones
a1 idones

_ Fecha en qussellevaa oo el jego sero
1)2 dlighos paracelds ) disgonai3) 2
o paratlmes )4 s parac o

posti” coocados en s
’ colurs conrespondiente per

Y

elresponiatie della acthidad

Posibtesvaores: ajo, Medio, Ao

Estimsctot) e hors nowes e

costarta hacer aste requerinirto.

UN{M
POSGRADOEE

Juegos Serios para el seguimiento del proyecto a nivel de la solucidn a un requerimiento

8/16

Por rol o responsabilidad

Ejemplo: Estructura de las tarjetas (post-it®)

Elaborar una pantalla que debera de

tener: (1) serie de

filtros (2) una tabla

que muestre la informacion de
acuerdo a los filtros (3) un botén para
exportar el reporte, en los diferentes
formatos solicitados: Excel, PDF, TXT,

impresora

30 horas estimado

Erika SJH (Programadora)

Me compete

\_'_I

Descripeion de la actividad

Horas hombre a invertir

Nombre del responsable de la
actividad o del proceso. La
responsabilidad (rol) que tiene
en el proyecto

Formato: ler Nombre y todas
las iniciales de sus otros
nombres y apellidos

Espacio de trabajo de todo el equipo

Ejemplo: Estructura del Andlisis del requerimiento de Alto Nivel

tescrpin
e
aimeto

Horbecs -
propeiosa spicatos |
s,
Conpnsmettos

MertBce sl g d

Anilisis del requerimiento de Alto Nivel

Requerimiento

T it 2) Ao e ol dposciones

Fecha 1 que s Beva cabo el uegoser.

s para ol mes 414 dghes s o a0

Wacer i repore de arta dri que musstr formaciinacorde sl ONJ2022001 plctin 8o te sk
Fecha:
s usuros de contabidd,fraria, ventst, prsonl. o 12 gt s o2 ool 317
Proyectesyfo splicaives comprometos:
150 p— | e
Tiene qus hacer o sedebe de hacer
serie da filtros (2) una tabla aue muestre ls hera del dia
informacicn de acuerdo a los filtros (3) un botén
(et Lo

POF, TXT, impresons
losformatas solcitados.

honsestimdo.
Erika SH (Programadora) M compete

Administracén de vauarios 80)

Advinatraciin de ususios

Contrlde visusiaciin po ta de wauarios

Riesgo: Incertdumbre Impacto: edio

Resolucidn: _ Dobe hacsrseya

Estimado horas hombre: 65 hrs =

lesponstla O il

[——————

Esmag tota o has o u
ot hacer e gt

9/16
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Anexo 2. Instrucciones Juego 2 para el Seguimiento y Control de las

actividades del proyecto

post AR

Juego 2: Seguimiento
del proyecto

Las premisas de este juego:

y Control de las actividades

Previamente a este juego existe una planeacién de actividades gue ya se esta llevando a cabo por

parte del equipo responsable de la implementacién de la salucion,

*  Existe un seguimiento active de las actividades del equipo

= [Este juego se sugiere practicarlo 1 vez a la semana, al inicio o al final de esta.

Juego para el Seguimlentoy Control de
las actividades del proyecto

Ohrjetivin

Hacer seguimiento y control de las diversas
actividades que desarrollardn cada uno de los
involucrados del equipo para lograr cumplir [
con los objetives acordados y asi llegar a una
conclusitn exitosa del proyecto,

El 1, 2, 3 del juego..
[F7] raterial necesario: N

+ Tarjatas plastificadas para definir bos difarantes
estados que ayuden a represantar al flujoque
lleva al trabajo

+ Suparficie plana que sirva da espacio de trabajo

+ Banderitas de codores : rojo, amarills, verdey
blanco (post-it®)

+ Imanes o cinta adhesiva para pegar las tarjetas al
espacio de trabajo

ikt Juegao 2: Seguimientoy Control de las actividades del proyecto

Significado de los colores de las banderas

~ Bandera Roja: Significa gue la actividad enunciada, esta

detenida. Es necesario resolver esta situacion lo antes posible a
fin de que |a entrega del producto no sufra un retraso.

Bandera Amarilla: Significaque, en la actividad enunciada, el
equipa o el responsable de ella, esta teniendo dificultades para
llevarla a cabe de acuerdo a lo planeado.

Bandera Verde: Significa que la actividad enunclada ha sido
concluida, Mo indica si se concluyd en tiempo y farma. Solo
indica que ya se finalizo.

Bandera Blanca: Significa que la actividad
enunciadase esta llevandoa cabo de acuerdo
alo planeadoy sin que se perciba

algun posible riesgo,
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Ejemplo: Estado inicial de las tarjetas

UN, {M' ’
POSGRADOE

Tarjeta de Estado de Seguimiento Tarjeta de Estado de Control

Estado de Seguimiento Estado de Control

» Dar seguimiento al avance de las actividades
« Evaluar el correcto balanceo en la distribucién de las actividades

* Identificar las acciones necesarias para facilitar el desempefioy desarrollo de las actividades . )
* Analizar el desempefio de |a ruta critica elegida

* Revisar los riesgos )
* Determinar si las variaciones requieren accion preventiva, correctiva o una solicitud de cambio

* Proporcionar retroalimentacién positiva a los integrantes del equipo
* Documentar los pasos que se deben de seguir para |a ruta critica aceptada

* Realizar la actualizacion de la documentacién existente

. los compromisos de los i

* Documentar el estado de las actividades

12/16

Juego para el Seguimiento y Control de las actividades del proyecto

|E| Manera de jugar:

La siguiente dindmica aplica para las 2 tarjetas de los estados: Seguimiento y Control. El paso de

un estado a otro no necesariamente es secuencial, ya que las tarjetas aplican dependiendo de las

actividades que se estén llevando en el momento de practicar el juego.

# Administrador del proyecto

v Escribe Fecha del lado superior derecho: Indica el dia en que se llevé a cabo |a sesién del juego
serio. Formato: AAAA/MM/DD

v' Se reline con todos los integrantes del equipo para preparar el trabajo de la siguiente semana

v’ Muestra y da lectura de las tarjetas asociadas con las banderitas definidas la semana anterior
indicando el estado del proyecto

- Integrantes del equipo

¥ En el caso de las actividades marcadas con banderita, el responsable actualiza el estado actual
de la misma

v' El responsable de cada actividad enunciada que se encuentre: detenida o en dificultades para

realizarse, debe de solicitar de manera breve lo que requiere para poder concluirla. a. ;qué
necesita? b. éCudndo lo necesita? c. éPor cudnto tiempo lo necesita?

¥' Proponen las acciones a llevar a cabo para modificar la bandera de esas situaciones
Administrador der del proyecto

¥' Colocaré del lado izquierdo del enunciado de la lista de verificacion del estado; la bandera del
color correspondiente

13/16

El juego se terminara cuando todas las banderitas sean verdes en ambos estados
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DN Ml

P05 INIRES

Definiendo astados

‘aro 1o El administrador del proyecto:
identifiea el estado en el que se encuentra
el proyecto yeseribe en la parte superior:

a) Fecha de la sesidn
1. Primera vez: izquierda
2. Subsecuente: derecha

Se moverdn de acuerdo a la secuencia de
las seslones. La fecha de la lzquierda
indicara la facha de |a sesitn previa,

‘ara 20 El administrador del proyecto:
muestra ¥ da lectura de las tarjetas de los
estados y sus diversas actividades asociadas
con las banderitas definidas la semana
anterior indicanda el estado del proyecto

Paso 3. En el case de las actividades
marcadas con banderita en alguna de las
tarjetas  de  estados, el responsable

actualiza el estado actual de lamisma

Faso 4. Los jugadores eligen el color: mijo,
amarillo, werde, blanco del post-it®  que
represente de manera vsual el estado de la
actividad.

Came salutionar

Paszo 5. El jugador que tenga actividad en
estado: detenida o en dificultades para
realizarse, debe de solicitar de manera
brewe lo que requiere para  poder
conclulrla.

a.  ¢é0ué necesita?
k. éCudnda lo necesita?
c.  ¢Cudnto tiempo lo necesita?

‘aso B El administrader del progecto:
eolocard del lado ouierdo del enunclado
de la lsta de verificacidn del estado; la
bandera del color correspondiente

Wanera de jugar - Seguimiento y Control de las actividades del proyecto

Gestionar
Pase 7. B admintstrador del progecto como
facilitador debe ayudar 3  brindar las

herramientas y condiciones necesarias y hacer
I gue cormesponda de apoyo para facilivar el
cumplimiento de una actividad.,

Pase &, Al dar por terminada la participacidn
de todos, el administrador del proyecto toma
una fotografia como evidencia para anexar al
expediente electronica.

‘e 90 Esta evidencla se  almaeena el
repositorio documental del proyecto v queda
a disposicidn de todos los involucrados para
revisar en la siguiente sesicn,

El jecge se terminard cvindo todas las
bandarites sean verdes en ambos estados

Ejemplo: Juego para el Seguimiento y Control de las actividades del proyecto (Evidencias)

Tarjeta de Estado de Seguimiento Ejemplo de Tarjeta de Estado de Seguimiento (terminando sesion 1)

Evidencia de la primera sesién del juego Evidencia de |a tercera sesién del juego

N Fecha: 2022/06/17 [ Fecha: 2022/08/17 Fecha: 2022/06/24

Estado de Seguimiento Estado de Control

N Dar seguimiento al avance de las actividades
W - Evaluar el correcto balanceo en la distribucion de las actividades

. * Identificar las acciones necesarias para facilitar el desempefio y desarrollo de las actividades
[:] + Analizar el desempefio de |a ruta critica elegida

:‘] * Revisar los riesgos

N * Proporcionar ret

[%1+ Realizar la actualizacién de la documentacion existente

~ * Determinar si las variaciones requieren accién preventiva, correctiva o una solicitud de cambio

ion positiva a los del equipo

W * Documentar los pasos que se deben de seguir para la ruta critica aceptada

~ * Establecer los compromisos de los invelucrados
1] * Documentar el estado de las actividades
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Anexo 3. Tarjetas del juego para el seguimiento de la ejecucion y control de
un proyecto de software

Estado de Seguimiento:

La ejecucion del desarrollo de un producto se da de manera tan rapida, que en algunos casos por
ejemplo de metodologias agiles, se esta planificando el siguiente sprint; mientras se esta ejecutando
el sprint actual. La importancia de cuidar el alcance y el avance de este, debe ser un habito,
mantener la comunicacién abierta y activa para por el lado de los integrantes del equipo para dar a
conocer las situaciones que no permitan el desempefo esperado, es algo que se debe de buscar
desarrollar y mantener en los equipos. En lo que corresponde al administrador del proyecto, debe
desarrollar y fortalecer la capacidad para identificar los posibles riesgos y mitigarlos, evitarlos,
transferirlos o convertirlos en una oportunidad.

En el Estado de Seguimiento, la Lista de Verificacion incluye el listado de las actividades que esta
directamente asociadas a cuidar la evolucidn de las tareas establecidas. La dindmica propuesta para
establecer este seguimiento es: dar seguimiento al avance de las actividades, identificar las acciones
necesarias para facilitar el desempeifo y desarrollo de las actividades, proporcionar
retroalimentacion positiva a los integrantes del equipo, realizar la actualizacion de Ia
documentacion existente, documentar el estado de las actividades, revisar los riesgos.

En la siguiente figura 5.11 Tarjeta de Estado de Seguimiento se puede observar el Estado y su Lista
de Verificacion.

Estado de Seguimiento

* Dar seguimiento al avance de las actividades

* Identificar las acciones necesarias para facilitar el desempefio y desarrollo de las actividades
* Revisar los riesgos

* Proporcionar retroalimentacion positiva a los integrantes del equipo

* Realizar la actualizacién de la documentacion existente

* Documentar el estado de las actividades

Figura 5.11 Tarjeta de Estado de Seguimiento
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Estado de Seguimiento

Dar seguimiento al avance de las actividades: Preguntar al responsable de la actividad si la esta
realizando de acuerdo a lo planeado.

Identificar las acciones necesarias para facilitar el desempeiio y desarrollo de las actividades:
Facilitar al responsable los recursos necesarios para realizar las actividades.

Revisar los riesgos: Identificar los posibles riesgos para su priorizacion y atencidn. Con el objetivo
de minimizar el impacto negativo o potencializar una oportunidad. Esta accidon permitird hacer
visible las posibles opciones a seguir para mitigar, evitar, explotar, transferir o compartir el riesgo.

Proporcionar retroalimentacion positiva a los integrantes del equipo: En un minuto agradecer por
el empefio y dedicacidn para realizar las actividades.

Realizar la actualizacion de la documentacién existente: Almacenar la versién vigente del
documento, renombrarla con el nuevo numero de version que corresponda. Realizar las
actualizaciones necesarias para que la documentacién este vigente en respuesta a lo convenido.

Documentar el estado de las actividades: En caso de que se requiera llevar alguna accién adicional
a lo establecido para el desarrollo de una actividad. Se sugiere elaborar una nota informativa donde
guede la evidencia de lo acontecido.

Estado de Control:

El estado de control estd enfocado en apoyar a la actividad de supervisar de una manera constante
para controlar el desempefo de trabajo de acuerdo a los tiempos establecidos El listado de las
actividades en la Lista de Verificacidn, esta directamente asociadas a cuidar el avance enfocado al
alcance establecido. La dindmica propuesta para establecer este control es: conforme se avanza en
la ejecucion del proyecto se debe de evaluar el correcto balanceo en la distribucién de las
actividades, analizar el desempefo de la ruta critica elegida, determina si las variaciones requieren
accion preventiva, correctiva o una solicitud de cambio, documentar los pasos que se deben de
seguir para la ruta critica aceptada, establecer las solicitudes de cambio, recalcular estimaciones,
informar a los involucrados el resultado de las solicitudes de cambio, obtener y documentar los
vistos buenos para estos cambios, establecer los compromisos de los involucrados y lograr cumplir
los compromisos por parte de los involucrados.

76



En la siguiente figura 5.12 Tarjeta del Estado de Control se puede observar el Estado y su Lista de
Verificacién.

Estado de Control

* Evaluar el correcto balanceo en la distribucién de las actividades

* Analizar el desempefio de la ruta critica elegida

* Determinar si las variaciones requieren accién preventiva, correctiva o una solicitud de cambio
* Documentar los pasos que se deben de seguir para la ruta critica aceptada

* Establecer los compromisos de los involucrados

Figura 5.12 Tarjeta de Estado de Control

Estado de Control

Evaluar el correcto balanceo en la distribucién de las actividades: De acuerdo al esfuerzo que se
este ejecutando, asegurar que las cargas de trabajo sean equitativas.

Analizar el desempeiio de la ruta critica elegida: Examinar el estado del avance para asegurar que
las actividades se concluyan en los tiempos establecidos. Cuidando no rebasar el limite de la ruta
critica.

Determinar si las variaciones requieren accion preventiva, correctiva o una solicitud de cambio:
Con el seguimiento diario se podria predecir el hasta cierto punto la ejecucion de las actividades,
esto enfocaria los esfuerzos para las acciones necesarias a realizar con la finalidad de mantener las
entregas en los tiempos pactados.

Documentar los pasos que se deben de seguir para la ruta critica aceptada: Identificada la situacion
se debe de documentar las acciones a seguir, esto permitira enfocar el esfuerzo para actuar de

manera eficiente.

Establecer los compromisos de los involucrados: Responder a las preguntas équién? y icuando?
para determinar claramente las responsabilidades.
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