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En las ultimas décadas, el avance de las tecnologias de informacién y los continuos
cambios que se producen, hacen plantearse si los métodos utilizados hasta ahora,
denominados tradicionales (PMP, IPMA, PRINCE2, ISO 21500, etc), son los mas
adecuados para dirigir los proyectos de desarrollo de software. De este planteamiento
surgieron las metodologias agiles, enfocadas a la adaptabilidad a los cambios, con
equipos auto-organizados, autonomia a la hora de tomar decisiones e involucramiento
del usuario o cliente, el equipo y los interesados. Aunque cada proyecto tenga unas
caracteristicas y unas necesidades propias, se pueden aplicar diferentes métodos o
tener en cuenta diferentes factores para tener mads probabilidad de que sean
finalizados con éxito. De manera concreta, en los proyectos de desarrollo de Software,
se han encontrado varios factores que ayudan a aumentar las probabilidades de éxito,
denominados FCE. Por ello, en este TFG se realiza un estudio bibliografico de las
metodologias y los FCE de proyectos de desarrollo de software, con el objetivo de
realizar una comparativa y obtener qué metodologia seria mas apropiada dependiendo
de las necesidades del proyecto.

PALABRAS CLAVE
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In the last decades, the advance of information technologies and the continuous
changes that occur, raise whether the methods used so far, called traditional (PMP,
IPMA, PRINCE2, ISO 21500, etc), are the most appropriate to direct software
development projects. Agile methodologies emerged from this approach, focused on
adaptability to change, with self-organized teams, autonomy when making decisions
and involvement of the user or client, the team and interested parties. Although each
project has its own characteristics and needs, different methods can be applied or
different factors can be taken into account to be more likely to be completed
successfully. Specifically, in software development projects, several factors have been
found that help increase the chances of success, called FCE. For this reason, in this TFG
a bibliographic study of the methodologies and the FCE of software development
projects is carried out, with the aim of making a comparison and obtaining which
methodology would be more appropriate depending on the needs of the project.
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Estudio comparativo de metodologias tradicionales y agiles para
proyectos de Desarrollo de Software

1 INTRODUCCION

1.1 ANTECEDENTES Y MOTIVACION

Las metodologias que se llevan a cabo para gestionar un proyecto, de cualquier
sector, son un conjunto de procedimientos que nos ayudan a la planificacidn,
definicidon de objetivos, actuacion y revisién continua de los mismos. Ayudandonos a
qgue llegue a su fin de una manera satisfactoria minimizando los riesgos lo maximo
posible.

Durante los ultimos afios es muy habitual el uso de dichas metodologias desde
las mads tradicionales a las mas novedosas, como son las agiles. Estas ultimas, han
nacido por los constantes cambios como consecuencia de la emergencia de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC). Van a pasos agigantados y las
metodologias que se han utilizado hasta ahora no eran posibles de aplicarse, por la
rapidez con la que se producen los cambios.

Para poder obtener una comparativa de las metodologias tradicionales y las
agiles se ha planteado en un tema en concreto. De esta manera se obtendrd cuadles se
adaptan mejor a este tipo de proyectos.

Se ha decidido profundizar en el tema de Desarrollos de Software. En la
actualidad, las empresas demandan y necesitan un software eficiente para mejorar su
productividad, calidad, tiempo y costes. Por lo tanto, es una razéon mas que suficiente
para investigar sobre cdmo se pueden adaptar las metodologias existentes para crear
un software de calidad, de manera que se comporten como una base sélida sobre la
gue organizar este proyecto, para obtener un resultado satisfactorio.

Para conseguir este objetivo es importante que la metodologia de direccion del
proyecto sea la mds adecuada segun las necesidades del mismo. Por ello se ha
desarrollado una comparativa de dichas metodologias a través de factores criticos de
éxito divididos en diferentes dreas, con lo que se quiere obtener una ayuda para la
decisidn de qué metodologia es la mas apropiada.

1.2 OBIJETIVO Y ALCANCE

El objetivo principal de este TFG es realizar una comparativa de las metodologias
agiles y tradicionales en los proyectos de desarrollo de software. Para ello se ha hecho
un estudio bibliografico de los factores criticos de éxito de este tipo de proyectos y se
ha realizado la comparacién a través de los mismos.

16



A consecuencia de llegar a este objetivo, se han desarrollado otros objetivos
adicionales, como son:

o Explicar las metodologias agiles y tradicionales, principios y caracteristicas
principales, estructuras y roles y responsabilidades.

o Obtener las ventajas y desventajas de las diferentes metodologias de
direccién de proyectos.

o Conocer los principales errores y problematicas de los proyectos de
desarrollo de software.

o Obtener los factores de fracaso comunes a los proyectos de desarrollo de
software.

o Conocer qué son los factores criticos de éxito y la obtenciéon de los
mismos.

1.3 ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO

Este proyecto se encuentra dividido en 8 capitulos, en los cuales se va
desarrollando todos los objetivos planteados. Como apoyo a la documentacién
elaborada a lo largo del trabajo, al final del mismo, se puede consultar la bibliografia
utilizada. Los capitulos que componen este Trabajo Fin de Grado son los siguientes:

Capitulo 1 — INTRODUCCION

En este capitulo se presenta el tema a desarrollar, justificando la motivacidon que
dio lugar a la realizacion del mismo. Definiendo los objetivos que se quieren desarrollar
y el alcance del trabajo.

Capitulo 2 — HISTORIA DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y PROBLEMATICAS

Por un lado, se trata de manera breve cémo ha evolucionado el software a lo
largo de los afios, desde su comienzo hasta la actualidad. Y por otro, se habla de la
evolucidon de las metodologias con las que se han desarrollado los proyectos de
software.

Ademads, contiene conceptos referentes al software y su desarrollo y los problemas
que se presentan al desarrollar un proyecto de este tipo.

Capitulo 3 - METODOLOGIAS TRADICIONALES

En este capitulo se hace una descripcion completa de las metodologias
tradicionales presentandose las caracteristicas, los procesos y la estructura.



Capitulo 4 - METODOLOGIAS AGILES

En este capitulo, al ser un enfoque mds actual, se recopila los principios
generales de las metodologias agiles, caracteristicas bdsicas y las fases del enfoque de
gestion de estos proyectos. A continuacidon, de la misma manera que en las
tradicionales, se desarrollan algunas de estas metodologias mas en profundidad, con
sus caracteristicas, estructuras, procesos a seguir y beneficios de las mismas.

Capitulo 5 — COMPARACION DE METODOLOGIAS DE DIRECCION DE PROYECTOS

Se realiza una comparacion de las metodologias tradicionales entre ellas,
obteniendo sus ventajas y desventajas de este uso de metodologias. Después se hace
lo mismo con las metodologias &agiles, comparando algunos de los métodos
anteriormente expuestos entre ellos. Para mas tarde obtener las diferencias entre
ambos tipos.

Capitulo 6 — ESTUDIO DE PROYECTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE Y
FACTORES DE FRACASO

Se presenta un estudio realizado en 2015 por CHAOS Report de Standish Group,
gue nos ofrece unos resultados estadisticos reales de los problemas que se presentan
en los proyectos de desarrollo de software utilizando los métodos anteriormente
desarrollados.

Tras la investigacidn, se descubren unos factores comunes a los proyectos que no
se han completado con éxito. Esto puede ser una ayuda a la hora de saber lo que hay
que evitar a la hora de llevar a cabo un proyecto de estas caracteristicas.

Capitulo 7 - FACTORES DE EXITO EN LOS PROYECTOS DE DESARROLLO DE
SOFTWARE

En principio se define qué entendemos por Factor Critico de Exito (FCE),
mostrando diferentes definiciones, encontradas a través de un estudio bibliografico,
planteadas por diferentes autores de los Ultimos afios. Después se ha realizado un
estudio bibliografico de cuales son esos factores criticos de éxito en el mundo de
desarrollo de software. Por ultimo, se ha hecho una seleccién de los mas importantes
para llevar a cabo el objetivo principal del proyecto.

En este capitulo se llega al objetivo principal definido en este TFG, se realiza una
tabla comparativa de cada una de las metodologias respecto a los FCE, que estdn
divididos en 5 dareas de trabajo, que son: Procesos, Recursos Humanos, Objetivos y
Alcance, Calidad y Tecnologia e innovacion.



Capitulo 8 - CONCLUSIONES

Se da una conclusidn general del TFG realizado, planteando de nuevo el objetivo
principal del mismo y comprobando si se ha cumplido. Por otra parte, se da una
conclusién de los resultados obtenidos de la tabla comparativa. Y para terminar, una
evolucién en el futuro.
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2 HISTORIA DEL DESARROLLO DE SOFTWARE Y PROBLEMATICAS

2.1 EVOLUCION DEL SOFTWARE

Los comienzos del software hasta el dia de hoy se podria decir que se divide en
cuatro eras:

Primera era: 1950 — 1965

Se trabaja con la idea de “Codificar y Corregir”

No existe un planteamiento previo

No existe documentacion de ningun tipo

Pocos métodos formales y pocos creyentes en ellos

vk wnN e

Desarrollo a base de pruebay error
Segunda era: 1965 — 1972

Se busca simplificar cédigo

Aparicién de Multiprogramacién y Sistemas multiusuarios
Sistemas de tiempo real que apoyan la toma de decisiones
Aparicion de Software como producto

Inicio de la crisis del software

o O O O O O

Se buscan procedimientos para el desarrollo del software
Tercera era: 1972 — 1985

Nuevo concepto: sistemas distribuidos
Complejidad en los sistemas de informacion

o
o
o Aparecen: redes de area local y global y comunicadores digitales
o Amplio uso de microprocesadores

Cuarta era: 1985 - 2000

Impacto Colectivo de software

o

Aparecen: redes de informacidn, tecnologias orientadas a objetos

(0]

Aparecen: redes neuronales sistemas expertos y software de inteligencia

(@)

artificial
o Lainformacién como valor preponderante dentro de las organizaciones.

Se puede hacer esa division respecto a la evolucién del software y la importancia
gue haido cobrando a lo largo de los afios, evolucionando a pasos agigantados.
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2.2 EVOLUCION DE LAS METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Ahora bien, lo que se estd tratando en este trabajo, son las metodologias para el
desarrollo de estos proyectos. Por tanto, la evolucion que ha experimentado es la
siguiente (Pardo, 2015):

Una de las primeras metodologias formales de desarrollo de software, es la
metodologia Waterfall o cascada. Consiste en cumplir etapa por etapa. No se puede
avanzar a la siguiente etapa sin haber finalizado la anterior. El cliente propone sus
requisitos, se maqueta el disefio para obtener como se va a implementar y por ultimo
se verifica y se controla el mantenimiento del producto.

Requisitos ?
Diseno 2
Implementacién?

Verificacion ?

Maintenimientq

Figura 2.1 - Modelo Waterfall. Extraido de Wikipedia (Agosto, 2018)

Después aparecid el Modelo Iterativo o Incremental, se originé a partir de los
afios 80. Algunos de estos modelos son Espiral, RAD y RUP. Consisten en incrementar
sus tareas paso por paso, pero cada tarea tiene un tiempo determinado, por lo tanto
hay alguna interactividad entre ellas.

En febrero de 2001, durante una reunién de expertos de la industria de software,
nace el término agil aplicado al desarrollo de software. Se pretendia ofrecer una
alternativa a los procesos de desarrollo de software tradicionales.

A partir de ahi se cred The Agile Alliance, una organizacion sin animo de lucro,
dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo agil de software y
promover dichos conceptos por otras organizaciones. El punto de partida fue el
Manifiesto Agil, un documento dénde se resume toda esta filosofia.



2.3 INGENIERIA DE SOFTWARE Y PROBLEMATICAS

Se entiende por Software al conjunto de los programas de cédmputo,
procedimientos, reglas, documentacién y datos asociados que forman parte de las
operaciones de un sistema de computacion.

La Ingenieria de Software es por lo tanto, la aplicacién practica, sistematica,
disciplinada y cuantificable del conocimiento cientifico para realizar el andlisis de las
necesidades del usuario y obtener el software y la documentacién asociada requerida
para su desarrollo, operacién y mantenimiento de manera rentable, fiable, certificada
y que opere en maquinas reales. (Roger S. Pressman, 2010)

El proceso de desarrollo es intensamente intelectual y se ve afectado por la
creatividad y juicio de las personas involucradas en el mismo. Aunque un proyecto de
desarrollo de software es equiparable en muchos aspectos a cualquier otro proyecto
de ingenieria, en el desarrollo de software hay una serie de desafios adicionales
relativos a la naturaleza del producto a obtener, como son la intangibilidad o la
fiabilidad del mismo.

Hablamos de un producto intangible y normalmente complejo, dado que su
cometido es dar respuesta a la abstraccidn de un problema planteado por personas
gue normalmente desconocen esta disciplina. Por esta cuestion, definir con exactitud
los requisitos a cubrir y consolidarlos desde el inicio se complica con frecuencia,
haciendo inevitable el cambio, durante el desarrollo o una vez acabado el mismo.

Un producto software en si es complejo siendo inviable conseguir el 100% de
fiabilidad en un programa por muy reducida que sea su funcionalidad. Esto ocurre por
la elevada combinatoria asociada a los distintos factores que intervienen en la
ejecucidon del mismo y que impiden una verificacidon de las todas posibles situaciones
gue se puedan presentar, son ejemplo de estos factores:

e Datos introducidos por el usuario

e Datos almacenados en el sistema

e Interaccidn con el software base o sistema operativo

e Interaccidn o el hardware del sistema sobre el que se ejecuta
e Interaccidn con otras aplicaciones
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3 METODOLOGIAS TRADICIONALES

3.1 PMI-PMBOK

|3.1.1 HISTORIA'Y OBJETIVOS DE PMI

Es una de las organizaciones mas grandes y reconocidas a nivel mundial
formadas por profesionales de la gestion de proyectos, junto con IPMA, que se
explicard mas adelante. Con mas de 500.000 miembros globales y mas de 300
capitulos locales a nivel internacional en esta institucion sin animo de lucro.

Cuando esta organizacién se fundé en 1969, lo que se buscaba principalmente
era proporcionar un medio para que los gerentes de proyectos pudieran compartir
experiencias y debatir sobre problemas comunes.

En la actualidad, lo que persigue esta organizacién es el progreso de la profesion
de direccidon de proyectos. Para ello, ha recopilado experiencias previas y ha ido
puliendo detalles hasta conseguir unos estandares de trabajo y unas certificaciones
mundialmente conocidas, herramientas e investigacién académica.

Su actividad se lleva a cabo de manera voluntaria mediante profesionales
certificados que estan ubicados en mds de 80 paises, con el fin de crecer en esta
profesidn, conectar entre profesionales, compartir el conocimiento y la experiencia.

Se basa en la guia PMBOK (Project Management Body Of Knowledge). Es una
guia que contiene una serie de acciones a llevar a cabo dentro de un proyecto y
buenas practicas que asesoran sobre la gestion de los proyectos para que éste sea
finalizado con éxito. Estd en wun lenguaje comdn que es reconocido
internacionalmente. Esto no significa que el conocimiento de esta guia sea aplicado
siempre igual independientemente del proyecto, sino que el equipo de proyecto debe
ser el que decida como se aplican estas practicas adecudandose a su proyecto,
basandose en el alcance, industria y cultura del proyecto.

La institucidn la considera un recurso fundamental para la gestién efectiva de
proyectos en cualquier industria. La primera guia PMBOK se publicé en 1987. En este
momento, se puede obtener la Sexta Edicion, ha sido actualizada recientemente, el 6
de septiembre de 2017, para reflejar los Ultimos avances sobre practicas en gestién de
proyectos.
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3.1.2 CARACTERISTICAS DEL CICLO DE VIDA DEL PROYECTO SEGUN LA GUIA
PMBOK

Todos los proyectos tienen un inicio y un final, pero como se gestione todo lo
gue se realiza en ese intervalo, varia dependiendo del proyecto. Independientemente
del tamafiio o la complejidad del proyecto, todos pueden configurarse dentro de este
esquema (Figura 3.1).

Fase Intermedias

Nivel de {una o mas)
Costo vy Staff
Fase Fase
Inicial Final
Comienzo Final

Tiempo — M8

Figura 3.1 - Ciclo de vida genérico de un proyecto. Extraido de EOI (Abril, 2013)

Los ciclos de vida del proyecto generalmente definen:

e El comienzoy el final del proyecto

e El trabajo técnico que se debe realizar en cada fase

e Quien estd involucrado en cada fase, es decir, organizacién del equipo vy
reparticion de tareas

e Como se va a controlar el trabajo realizado y cuando se va a dar por aprobado
para pasar a la siguiente fase. Este control se hace mediante los entregables
descritos anteriormente.

o El riesgo y la incertidumbre al comienzo del proyecto es muy alta, ya que se
duda mucho con cumplir los objetivos a tiempo. Una vez que el proyecto estd
en marcha, la certeza de terminar con éxito aumenta.

e El personal necesario al principio, siempre suele ser bajo y a medida que se va
avanzando se necesita mas personal para cubrir las necesidades que requiere
el proyecto y en su uUltima etapa cae rdpidamente.

e El nivel de costos y riesgo de cambios y correcciones. Estos iran aumentando
cuando el proyecto se vaya desarrollando.

e Lainfluencia que pueden causar los interesados en el proyecto respecto a las
caracteristicas finales del producto del proyecto y en el coste final del mismo.



e En un comienzo es mas alto, y decrece gradualmente a medida que avanza el
proyecto.

Muchos equipos de direccién de proyectos, con la experiencia, han ido
marcando las etapas en las que se divide un proyecto, y suele ser las que aplican por lo
general para todos sus proyectos, es decir, dentro de un mismo sector se tiene
tendencia a usar un ciclo de vida que sea usado por los demds dentro de la industria.

Aunque muchos ciclos de vida puedan parecer similares por sus nombre o
requisitos del proyecto, incluso requiriendo entregas similares, muy pocos ciclos de
vida son iguales. Por ejemplo, el ciclo de vida de desarrollo de software, que lo
trataremos mas adelante, en una organizacién puede tener una Unica fase de diseno,
mientas que en otras puede tener distintas fases para el disefio arquitecténico y el
detallado.

3.1.3 PROCESOS Y AREAS DE CONOCIMIENTO DE LA GUIA PMBOK

La guia PMBoK se basa en 49 procesos, los cuales no hay que confundir con las
etapas o fases en las que se dividira el proyecto. A continuacidn, les nombraremos y
les dividiremos segun el ciclo de vida del proyecto. Estos procesos segun la guia
PMBOK son:

INICIO
1. Desarrollar el acta de constitucién del proyecto.
2. Identificar a los interesados.

PLANIFICACION

Desarrollar el plan para la direccién del proyecto.
Planificar el involucramiento de los interesados.
Planificar la gestién del alcance.

3
4
5
6. Recopilar los requisitos.
7. Definir el alcance.

8. Crearla EDT/WBS.

9. Planificar la gestién del cronograma.

10. Definir las actividades.

11. Secuenciar las actividades.

12. Planificar la gestion de los riesgos.

13. Identificar los riesgos.

14. Realizar el analisis cualitativo de riesgos.

15. Realizar el andlisis cuantitativo de riesgos.



16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.

Planificar la respuesta a los riesgos.
Planificar la gestion de recursos.
Planificar la gestion de los costos.
Estimar los costos.

Estimar los recursos de las actividades.
Estimar la duracidn de las actividades.
Desarrollar el cronograma.

Determinar el presupuesto.

Planificar la gestién de la calidad.
Planificar la gestién de las comunicaciones.
Planificar la gestién de las adquisiciones.

EJECUCION

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

Dirigir y gestionar el trabajo del proyecto.
Gestionar el conocimiento del proyecto (Nuevo)
Gestionar la participacién de los Interesados.
Adquirir recursos

Desarrollar el equipo.

Dirigir al equipo.

Gestionar las comunicaciones.

Efectuar las adquisiciones.

Gestionar la calidad.

Implementar la respuesta a los riesgos (Nuevo)

MONITOREO Y CONTROL

37.
38.
39.
40.
41.
42.
43,
44,
45.
46.
47.
48.

Monitorear y controlar el trabajo del proyecto.
Realizar el control integrado de cambios.
Monitorear el involucramiento de los interesados.
Controlar el cronograma.

Controlar los costos.

Monitorear las comunicaciones

Monitorear los riesgos.

Controlar la calidad.

Controlar los recursos (Nuevo)

Validar el alcance.

Controlar el alcance.

Controlar las adquisiciones.



CIERRE
49. Cerrar el proyecto o fase.

Este orden puede cambiar segun el proyecto, dependera de las restricciones y de
la naturaleza del mismo.

También se puede dividir en areas de conocimiento, segin PMBOK un darea de
conocimiento es “un area identificada de la direcciéon de proyectos definida por sus
requisitos de conocimientos y que describe en términos de sus procesos, practicas,
datos iniciales, resultados, herramientas y técnicas que los componen”.

Son 10 areas de conocimiento, que son:

1) Integracion del proyecto

2) Gestidn del alcance del proyecto
3) Gestidn del tiempo

4) Gestion de los costes

5) Gestién de la calidad

6) Gestidn de los Recursos humanos
7) Gestién de las comunicaciones

8) Gestidn de los riesgos

9) Gestidn de las adquisiciones

10) Gestion de los interesados

Cada una de estas diez dreas de conocimiento relne los procesos y actividades
necesarias para que cada una de ellas se lleve a cabo. Es decir, los 49 procesos del
PMBOK se dividen en estas areas formando parte de ellas (vedse Tabla 3.1).
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Tabla 3-1 - Integracion de los procesos en las areas de conocimiento. Extraido de PMBOK®6 (2018)

4. Gestion de la
integracion

MONITOREO Y

4.4. Gestionar el
conocimiento del

4.6. Realizar el
control integrado

I INICIO PLANIFICACION EJECUCION CON CIERRE
4.1. Desarrollar el Acta(4.2. Desarrollar el Plan |4.3. Dirigiry 4.5. Monitoreary |4.7. Cerrar Proyecto
de Constitucion del |para la Direccion del Gestionar el Trabajo |Controlar el o Fase
Proyecto Proyecto del Proyecto Trabajo

proyecto de cambios
5.1. Planificar la Gestion 5.5. Validar el
del Alcance alcance
5.Gesti6n del 5.2. Recopilar los 5.6. Controlar el
Alcance requisitos alcance
5.3. Definir el Alcance
5.4. Crear la EDT/WBS
6.1. Planificar la gestion 6.6. Controlar el
del cronograma cronograma
6.2. Definir las
actividades
6. Gestion del 6.3. Secuenciar las
tiempo actividades
6.4. Estimar la duracion
de las actividades
6.5. Desarrollar el
cronograma
7.1. Planificar la gestion 7.4. Controlar los
" de los costos costos
7-Gestion de foe 7.2. Estimar los costos
costes
7.3. Determinar el
presupuesto
8. Gestion de la 8.1. Planificar la gestion |8.2. Gestionar la 8.3. Controlar la
calidad de la calidad calidad calidad
9.1. Planificar la gestion e 9.6. Controlar los
9.3. Adquirir recursos
de recursos recursos
E Ges;:;i:Hde s 9.2. Estimar los recursos |9-4. Desarrollar el

de las actividades

equipo

9.5. Dirigir el equipo

10. Gestion de las
comunicaciones

10.1. Planificar la
gestion de las
comunicaciones

10.2. Gestionar las
comunicaciones

10.3. Monitorear
las comunicaciones

11. Gestion de los
riesgos

11.1. Planificar la
gestion de los riesgos
11.2. Identificar los
riesgos

11.3.Realizar el andlisis
cualitativo de los
riesgos

11.4. Realizar el anélisis
cuantitativo de los
riesgos

11.5.Planificar la
respuesta a los riesgos

11.6. Implementar la
respuesta a los
riesgos

11.7.Monitorear los
riesgos

12. Gestion de las

12.1. Planificar la
gestion de las

12.2.Efectuar las
adquisiciones

12.3. Controlar las
adquisiciones

adquisiciones
adquisiciones
oy 13.1.1dentificaralos |[13.2.Planificar el 13.3. Gestionar la 13.4. Monitorear el
13. Gestion de los | . . o . )
. interesados involucramiento de los |particiacion de los involucramieto de
interesados

interesados

interesados

los interesados
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A través de esta tabla, se puede ver qué procesos se tienen en cuenta para los
proyectos dirigidos a través de la guia PMBOK y cuales de ellos se usan en cada ciclo de
vida del proyecto.

3.2 ICB (IPMA COMPETENCES BASELINE)

3.2.1 HISTORIA Y OBJETIVOS DE IPMA

IPMA es una federacion de mas de 60 asociaciones miembro, las cuales
desarrollan competencias de gestién de proyectos en ubicaciones con gran influencia
de esta manera surgen relaciones entre profesionales, con universidades y facultades y
compainiias de consultoria.

IPMA fue creada en Suiza en 1965, siendo la organizacién de gestiéon de
proyectos mas antigua, por un grupo de profesional en la gestién de proyectos con el
objetivo principal de que hubiera comunicacidn para compartir ideas, tomar contacto y
avanzar la carrera entre profesionales de la gestidon de proyectos.

Su mision, segin IPMA (2014), es “promover la competencia en toda la sociedad
para permitir un mundo en el que todos los proyectos tengan éxito”. Asume la
responsabilidad que tiene de ayudar a organizaciones, sin animo de lucro, a aumentar
su competencia en direccién de proyectos. Tiene en cuenta, el cumplimiento de un
cddigo ético y una conducta profesional para ejercer esta profesidén, y también se
puede encontrar en sus paginas.

Se ha ido extendiendo desde Europa al resto de continentes. La demanda de los
productos y servicios y el nimero de las Asociaciones Miembro estd en constante
crecimiento. Cada asociacion Miembro es responsable del desarrollo y gestién de su
propio programa de competencia y cualificacidén en la gestion de los proyectos.

La certificacion IPMA se basa en el estandar de competencia global, ICB. Este
estandar esta definido por el IPMA y describe las competencias que deben poseer los
gerentes de proyectos. En la actualidad, ICB esta por la versidn 4, la cual estd disefiada
para garantizar que cada gerente de proyecto pueda verificar que ha desarrollado
competencias en todas las areas relevantes para asumir este puesto profesional. Este
contiene los términos bdsicos, tareas, habilidades, funciones, procesos, métodos,
técnicas y herramientas que se deben usar para llevar a cabo una direccién de
proyecto con éxito.



Estudio comparativo de metodologias tradicionales y agiles para
proyectos de Desarrollo de Software

El objetivo de IPMA es estandarizar todos los procesos y actividades basicas que
se siguen en la gestiéon de proyectos, para que este llegue a su fin de la manera mas
eficaz y eficiente. Ademas, con los certificados que tiene evallua las capacidades del
equipo y del director de proyecto.

3.2.2 ESTRUCTURA

La versidn 4 de ICB consta de 21 elementos de competencia dividida en 3 areas
(véase Tabla 3.2):

=  Competencias de personal
= Competencias de prdctica
=  Competencias de perspectiva

Con esta certificacion estas asegurando la competencia en conocimientos,
experiencia y actitud personal para llevar a cabo la direccién de proyectos. Ademas,
desde su creacion esta inmersa en un proceso de mejora continua.

Tabla 3-2 - Competencias para la certificacion IPMA. IPMA Versién 4.0. (2015)

-

PERSONAL PRACTICA PERSPECTIVA
Autorreflexion y autogestion  Disefio Estrategia
Integridad personal y confianza Metas, objetivos y beneficios Gobernanza, estructuras y procesos
Comunicacién personal Alcance Cumplimiento, estandares y regulaciones
Relaciones y compromiso Tiempo Poder e interés
Liderazgo Informacion Cultura y valores
Trabajo en equipo Calidad
Conflicto y crisis
Inventiva
Negociacion

Orientacion hacia resultados

Por lo tanto, IPMA no da tanto las pautas y actividades a seguir para gestionar un
proyecto sino que se basa en el desarrollo de aptitudes, comportamientos y actitudes
gue debe tener un buen director de proyecto.

3.3 1SO 21500

3.3.1 HISTORIA Y OBJETIVO DE LA NORMA ISO 21500

La ISO 21500 es la norma de “Directrices para la direcciéon y gestion de
proyectos” (AEC, 2015) es una orientacién sobre la gestion de proyectos y proporciona
una guia que puede ser utilizada por cualquier tipo de organizacién publica, privada y
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organizaciones comunitarias y para cualquier tipo de proyecto independientemente de
su tamano, complejidad o duracién. Proporciona una guia que ofrece una descripcién
detallada de los conceptos y procesos que se consideran necesarios para crear buenas
practicas en la gestidn de proyectos. Estas pautas indican la manera en la que una
compaiiia gestiona sus normas en relacién a los proyectos, los procesos los tiempos o
los riesgos entre otros. (Norma ISO 21500: Guia para la gestion de proyectos; ISOTools
2017)

La norma I1SO 21500 se elaboré con el objetivo de orientar a las organizaciones
en su gestion. Ademds, como tiene un alto nivel sobre conceptos y pautas para la
gestién de proyectos, los nuevos profesionales y gerentes con experiencia pueden
servirse de la norma ISO 21500 para conseguir una mejora en sus proyectos y unos
buenos resultados empresariales. En diferencia a otras metodologias, no se crea con el
fin de obtener una certificacién ni cumplir unos requisitos para este fin, sino solo como
una guia para alcanzar el éxito en la gestién de proyectos.

La norma ISO 21500 da soporte a uno de los principales motores econdmicos
mundiales: los proyectos. Esta norma se cred por situaciones que se daban en ese
momento dejando en evidencia la necesidad de una norma que ayudara en la gestién
de proyectos. Se puso en marcha cuando PMI dejé de desarrollar la gestién de la
calidad como norma, dejando este hueco como una oportunidad para crear dicha
norma.

Segun Mario Coquillat (2014) algunos de los motivos o causas por las que se
elabord esta norma, fueron las siguientes:

» Globalizacion progresiva de los mercados
Creciente oferta internacional de proyectos
Eliminacidn progresiva de barreras comerciales
Armonizacién de estandares existentes

YV V VYV V

Establecimiento de principios y procedimientos comunes de gestién de
proyectos

El objetivo principal que busca la norma es que el resultado del proyecto sea el
mismo independientemente de la persona que lo pone en practica.

3.3.2 ESTRUCTURA
El indice de esta norma de manera resumida, es el siguiente:

1) Objetoy campo de aplicacidn
2) Términos y definiciones



3) Conceptos de la direccion y gestion de proyectos
4) Procesos de direccion y gestion de proyectos

La estructura de la norma ISO 21500 sigue las pautas del PMBOK. Los tres
primeros capitulos de la I1ISO 21500 tienen el mismo contenido que el PMBOK, el
estandar del PMI. Proyecta 39 procesos diferentes a los que aparecen en la guia
PMBOK, pero muy similares.

PMI consiguié que su tabla de procesos estuviera en la norma
ISO 21500.
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Tabla 3-3 - Procesos ISO 21500. Extraido de HMD Project Manager (2017)

INICIO PLANIFICACION EJECUCION MOROROX CIERRE
CONTROL
4.1. Desarrollar el Acta|4.2. Desarrollar el Plan (4.3. Dirigiry 4.5. Monitoreary |4.7. Cerrar Proyecto
de Constitucion del  |para la Direccion del Gestionar el Trabajo |Controlar el o Fase
4. Gestién de la |Provecto Proyecto del Proyecto Trabajo
intEgecion 4.4. Gestionar el 4.6. Realizar el 4.8. Recopilar
conocimiento del control integrado  |lecciones
proyecto de cambios aprendidas
5.1. Planificar la Gestion 5.5. Validar el
del Alcance alcance
5.Gestion del 5.2. Recopilar los 5.6. Controlar el
Alcance requisitos alcance
5.3. Definir el Alcance
5.4. Crear la EDT/WBS
6.1. Planificar la gestion 6.6. Controlar el
del cronograma cronograma
6.2. Definir las
actividades
6. Gestion del 6.3. Secuenciar las
tiempo actividades

6.4. Estimar la duracion
de las actividades

6.5. Desarrollar el
cronograma

7. Gestion de los

7.1. Planificar la gestion
de los costos
7.2. Estimar los costos

7.4. Controlar los
costos

costes
7.3. Determinar el
presupuesto
8. Gestion de la 8.1. Planificar la gestion |8.2. Gestionar la 8.3. Controlar la
calidad de la calidad calidad calidad

9. Gestion de los
recursos

9.0. Establecer el
equipo de proyecto

9.1. Planificar la gestion
de recursos

9.2. Estimar los recursos
de las actividades

9.3. Adquirir recursos

9.4. Desarrollar el
equipo

9.5. Dirigir el equipo

9.6. Controlar los
recursos

10. Gestion de
las
comunicaciones

10.1. Planificar la
gestion de las
comunicaciones

10.2. Gestionar las
comunicaciones

10.3. Monitorear
las comunicaciones

11. Gestion de
los riesgos

11.1. Planificar la
gestion de los riesgos
11.2. Identificar los
riesgos

11.3.Realizar el andlisis
cualitativo de los
riesgos

11.4. Realizar el anélisis
cuantitativo de los
riesgos

11.5.Planificar la
respuesta a los riesgos

11.6. Implementar la
respuesta a los
riesgos

11.7.Monitorear los
riesgos

12. Gestion de
las adquisiciones

12.1. Planificar la
gestion de las
adquisiciones

12.2.Efectuar las
adquisiciones

12.3. Controlar las
adquisiciones

13. Gestion de
los interesados

13.1.1dentificar a los
interesados

13.2.Planificar el
involucramiento de los
interesados

13.3. Gestionar la
particiacion de los

interesados

13.4. Monitorear el
involucramieto de
los interesados

38



3.3.3 BENEFICIOS DE UTILIZAR ISO 21500

Los beneficios de la aplicaciéon de esta norma en el desarrollo de un proyecto
son: (éQué hay que saber de la ISO 21500?,2017)

= Favorecer a la transparencia de conocimientos entre proyectos y
organizaciones

= Mejorar las condiciones de ejecucion de las distintas etapas de proyectos

= Facilitar los procesos de licitacién y eficiencia

= Promover el uso de una terminologia de gestion de proyectos coherente
y comun

= Flexibilidad de los empleados ante la gestion de los proyectos

= Adecuar la capacidad de los equipos de proyecto en entornos
internacionales

La norma europea proporciona principios universales de gestiéon de proyectos
gue ayudan a lograr objetivos de forma mas sencilla. Ademas, estd disefiada para
alinearse con las principales normas internacionales de sistemas de gestion de la
calidad y de riesgos como la ISO 10006:2003 (gestion de la calidad en los proyectos),
ISO 1000:2003 (orienta hacia una gestién de calidad) e I1ISO 31000:2009 (principios y
directrices sobre la gestion de riesgos).

3.4 PRINCE2

3.4.1 HISTORIA Y OBJETIVOS DE PRINCE?2

PRINCE2 es un método estructurado de gestién de proyectos. Originalmente
desarrollado en 1989 por la Agencia de Computadora Central y de Telecomunicaciones
(CCTA) en el Reino Unido, como sistema estandar para la gestién de proyectos de TI. El
CCTA fue renombrado como OGC (Oficina de Comercio Gubernamental). El método fue
basado en el sistema PROMPT, un método de gestion de proyectos creado por la
empresa Simpact Systems Ltd en 1975. El PROMPT fue adoptado por el CCTA en 1979
como el estandar que se utilizaria para todos los proyectos de tecnologias de la
informacién del gobierno. Cuando lanzaron esta metodologia, PRINCE2 en 1989,
reemplazé con eficacia a sistema PROMPT dentro del ambito de proyectos del
gobierno.

Es un método ampliamente reconocido, que proporciona un lenguaje comun a
todos los participantes en el proyecto. Incluye descripciones de los roles de gestion y
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las responsabilidades asignadas a los participantes en el proyecto esto resulta
beneficios a la hora de adaptarlo a un proyecto determinado con un grado de
complejidad y necesidad de habilidades de organizacion conocimientos para llevar a

cabo las distintas tareas del proyecto. (E. Lépez 2014).

Esta metodologia describe procedimientos para coordinar personas y actividades
en un proyecto, cdmo disefiar y supervisar el proyecto y los pasos a seguir si ocurre
alguna desviacién de lo planificado y es necesario realizar ajustes.

3.4.2 ESTRUCTURA DE LA METODOLOGIA

La estructura (véase Figura 3.2) que sigue esta metodologia se compone de 7
principios, 7 procesos y 7 tematicas, las cuales se explicardn para entender mejor
como funciona dicha metodologia.

7 PRINCIPIOS

Segun E. Lopez (2014) la metodologia que PRINCE2 propone se apoya en 7
Principios, enriqueciendo no sélo al proyecto en concreto, sino a toda la organizacion

en la que se desarrolla.

Los principios de la metodologia son los siguientes:

Business
Case

Organizacion

PROCESOS DE PRINCEZ2

Calidad

TEMATICAS DE PRINCE2

PRINCIPIOS DE PRINCE2

Figura 3.2 - Estructura PRINCE2. Extraida de M. Ferrer (2015)
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1. lJustificacion comercial continua

Se asegura de que hay un motivo justificable para iniciar el proyecto. Esta justificacidon
se identifica y se aprueba.

2. Roles y Responsabilidades definidos

Asegurando que los intereses de los usuarios que van a usar el proyecto, los
proveedores y el responsable del drea de negocio estan representados en la toma de
decisiones.

3. Aprender de la experiencia

Se recogen las experiencias anteriores, las que se van obteniendo a lo largo de la
ejecucién del proyecto, asi como las lecciones aprendidas al cierre del mismo.

4. Gestion por fases

Un proyecto que sigue la metodologia PRINCE2 se planifica, se supervisa y se controla
fase a fase.

5. Gestion por excepcion

Es decir, delegar la autoridad suficiente de un nivel de gestion al siguiente, ddndole
autonomia segun unas tolerancias pautadas (de tiempo, coste, calidad, alcance,
beneficio y/o riesgo) de manera que, de sobrepasar la tolerancia, se consulte al nivel
superior como actuar.

6. Orientacion a productos

Centra la atencion en la definicién y entrega de productos, es decir, un proyecto no
son un conjunto de tareas a realizar, si no que entrega productos (que se elaboran tras
la ejecucion de las tareas que sean necesarias).

7. Adaptacién

Asegurando que la metodologia PRINCE2 y los controles a aplicar se basen en el
tamafio, complejidad, importancia, capacidad y nivel de riesgo del proyecto.
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7 TEMATICAS

PRINCE2 se refiere a las dreas de gestion como tematicas (Figura 4.3). Como
Project Manager se debe supervisar estas areas en todo momento (Management
Plaza, 2015):

Business
Case

Oraganiz

Progreso -
daclon

Cambio Calidad

/

Planes

Figura 3.3 - Tematicas PRINCE2. Extraida de Management Plaza (2017)

1. Business Case = el PORQUE del proyecto
Los proyectos comienzan con una idea que se considera que aporta valor a la
organizacién. En esta tematica, se establece como convertir esa idea inicial en
una propuesta y como mantener el foco del proyecto a lo largo de toda su vida
para comprobar que se mantenga alineada con los intereses de la organizacion.
Esta temdtica sustenta el principio de Justificacion comercial continua.

2. Organizacién = el QUIEN del proyecto
Esta tematica describe las funciones y responsabilidades de un equipo de gestion
de proyectos que utiliza la metodologia PRINCE2. Se tiene en cuenta la
comunicacidn entre el equipo del proyecto, asi como la comunicaciéon con el
resto de partes interesadas en el proyecto (stakeholders). Esta tematica sustenta
el principio Roles y responsabilidades definidos.
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3. Calidad = el QUE del proyecto
Esta tematica se encarga de dar las pautas de como debe desarrollarse la idea
inicial para asegurarse:
e Que todos los participantes comprenden la calidad del producto que debe
ser entregado
e Como se gestionara para asegurarse de que dichos requisitos de calidad se
realicen

Da importancia a reconocer y actuar sobre las lecciones aprendidas durante todo
el proyecto. Esta tematica sustenta el principio Aprender de la experiencia.

4. Planes = el COMO, CUANTO Y CUANDO del proyecto
Esta tematica complementa a la de Calidad; incluye la descripcion de los pasos
necesarios para desarrollar los planes y las técnicas propuestas por PRINCE2. Esta
tematica proporciona un procedimiento de planificacion, y establece los distintos
niveles de planificacidon necesarios de acuerdo a los tres niveles de gestidn del
equipo del proyecto. Esta temdtica sustenta el principio Gestidn por excepcion.

5. Riesgos 2 ¢YSI...?
Esta tematica explica como PRINCE2 gestiona la incertidumbre en sus planes y en
el entorno del proyecto. La identificacion de riesgos te permitira tomar
decisiones informadas sobre qué proyectos empezar, cuales continuar y cuales
no se pueden llevar a cabo y hay que detenerlos. Esta tematica sustenta el
principio Justificacion comercial continua.

6. Cambio = CUAL ES EL IMPACTO en el proyecto
Los proyectos en su mayoria, a medida que se van ejecutando van surgiendo
problemas que hay que afrontar para minimizar el impacto. Esta tematica
establece como analizar los problemas y cémo controlar eficazmente el cambio.
Describe como evaluar y actuar sobre cuestiones que puedan tener un impacto
potencial sobre cualquiera de los aspectos iniciales del proyecto. Esta tematica
sustenta el principio Orientacion a los productos.
7. Progreso = el DONDE estamos, a DONDE vamos, y a DONDE nos dirigimos
Esta tematica describe el proceso de toma de decisiones para aprobar los planes,
supervisarlos y el procedimiento “escalado” que hay que aplicar si el proyecto no
avanza segun lo esperado. Por ultimo, determina si debe continuar y cémo
hacerlo. Esta tematica sustenta a los principios Gestion por excepcion, Gestion
por fases y Justificacion comercial continua.



Para una buena aplicacion de la metodologia PRINCE2 todas estas tematicas
deben ser aplicadas a la gestion del proyecto, pero sin olvidar que deben adaptarse al
proyecto y al entorno.

7 PROCESOS

Se define proceso como el conjunto estructurado de actividades disefiadas para
lograr un objetivo especifico. (M. Ferrer, 2015). PRINCE2 tiene un enfoque basado en
procesos para la gestion de proyectos. Hay 7 procesos que guian al equipo a través del
proyecto, y cada uno de estos procesos esta formado por un conjunto de actividades
gue ayudan a dirigir, gestionar y entregar el proyecto.

Hay que tener en cuenta que, para llevar a cabo estos procesos, se tienen que
tener los conocimientos necesarios obtenidos a través de las tematicas anteriormente
explicadas.

Estos procesos se ejecutan cronoldgicamente en el orden que se van a exponer.
Como cualquier proceso, toma una o varias entradas y proporciona unas salidas
definidas.

Los 7 procesos son:

1. Puesta en marcha del proyecto = antes de poner el proyecto en marcha, el
director del proyecto y el ejecutivo deben realizar una serie de actividades para
asegurar la viabilidad del mismo. Se conoce como el proceso de pre-proyecto, ya
gue se realiza antes de que comience el proyecto. Consiste en establecer los
objetivos del proyecto, asignar un equipo para la gestion del mismo y se crea un
plan de escenario para ejecutar la etapa de inicio.

2. Inicio del proyecto = define lo que se va a entregar, la calidad, el tiempo y los
costes del proyecto. También se hace en esta etapa el analisis de riesgos y la
necesidad de recursos para llevar a cabo el proyecto. Esta etapa proporciona la
Documentacion de Inicio del Proyecto o PID, el Plan de Proyecto y el Business
Case.

3. Direccion del proyecto = de este proceso se encarga la Junta del Proyecto, su
funcidon es autorizar etapas del proyecto y gestionar el proyecto en general
mediante el uso del estilo de gestidén por excepcidén. Se extiende desde el inicio
del proyecto hasta su fin. Se encargan de controlar que se estén cumpliendo los
objetivos acordados y todos los planes descritos en la fase de Inicio del Proyecto.



4. Control de fases = un proyecto se divide en fases para la gestion y el control del
mismo con mayor eficiencia. El Project Manager se encarga del control de las
fases, que consiste en supervisar el trabajo, tomar acciones correctivas, observar
los cambios, comunicarse con las partes interesadas y presentacién de informes.
Segln el manual de PRINCE2 su propédsito es: “Asignar el trabajo que se debe
realizar, hacer un seguimiento de dicho trabajo hacer frente a las cuestiones,
informar a la junta de proyectos sobre el progreso y llevar a cabo rectificaciones
para garantizar que la fase se mantenga dentro de las tolerancias establecidas”.

5. Gestion de entrega de productos = es donde se ejecutan los paquetes de
trabajo y se lleva a cabo el proyecto. De esta tarea se encarga el director del
equipo, entrega al Team Manager los paquetes de trabajo y cuando se terminan
se vuelven a entregar al Director del Equipo.

6. Gestion de limites de fase = los limites de fase tienen dos funciones principales:
la presentacién de informes sobre el rendimiento de la etapa existente y la
planificaciéon de la siguiente fase. Por lo tanto la Junta de Proyecto puede
comprobar si la fase se ha comportado segun lo previsto en el Plan de la Fase.

7. Cierre del proyecto = es la ultima fase de un proyecto. PRINCE2 sugiere una
serie de actividades a realizar para preparar el cierre del proyecto, como son; el
Informe del Proyecto Final, Lecciones Aprendidas, Informa y registro de
aceptacion. El proyecto es cerrado por el Ejecutivo de la Junta del Proyecto y no
por el Director del Proyecto. Mediante este proceso se verifica la aceptacion por
el usuario de los productos del proyecto. Se asegura que se pueda prestar
asistencia respecto de los productos cuando se disuelva el proyecto. Se evalian
todos los beneficios ya materializados y se garantiza que se ha hecho lo
necesario para dar respuesta a todas las cuestiones y riesgos pendientes
mediante acciones a realizar recomendadas.



3.4.3 BENEFICIOS DE UTILIZAR PRINCE2

Segln Alfred Maeso (2014) como Project Manager, afirma que es uno de los
métodos con los que se pueden resolver la mayor parte de problemas a los que se
tiene que enfrentar en la mayoria de sus proyectos.

1. Buena definicion de roles y responsabilidades - PRINCE2 ofrece una
descripcidn completa de todos los roles que deben participar en la direccién de
proyectos, identificando sus funciones y responsabilidades. La gestion de la
participacién de los principales interesados del proyecto ya esta incluida dentro
del método. Por eso todos los participantes tienen claro lo que se espera de
ellos.

2. Niveles de gestion y control en los proyectos = PRINCE2 define los niveles de
direccién y toma de decisiones necesarios para un proyecto: Gestidn corporativa
o de programa, (definen objetivos estratégicos y la necesidad de realizar
proyectos para conseguirlos), nivel de direccidon (toma las decisiones de mayor
nivel del proyecto: go/no go), nivel de gestion (realiza la planificacion y toma las
decisiones operativas para cumplir con el plan) y nivel de entrega (realiza el
trabajo técnico, y garantiza la calidad e integridad de los resultados). Ademas,
PRINCE2 utiliza varios sistemas de control para garantizar que el proyecto
cumple con los objetivos previstos. Entre ellos, la divisién del proyecto en fases
de gestion, el reporting regular y periddico sobre el estado de proyecto, las
evaluaciones a final de fase, el cierre estructurado. Pero una de las cosas mas
caracteristicas es el sistema de delegacién y escalado. Se trata de que cada nivel
de gestion delega a su nivel inferior la responsabilidad de lleva a cabo las
funciones que le corresponden dentro de unos limites. Si se pasan estos limites
tiene que volver al nivel superior para tomar la mejor decisién posible. Por lo
tanto, con este método, el Project manager tiene el soporte de todo el equipo y
toma las decisiones que le corresponden.

3. Foco en el negocio y en el encaje organizacional: un proyecto es el medio
mediante el cual las organizaciones interesadas consiguen realizar los cambios
necesarios para conseguir sus objetivos estratégicos. Esa vision debe mantenerse
presente durante toda la duracién del proyecto. Entonces, el Project Manager
conoce lo que la organizacion espera del proyecto y puede actuar en
consecuencia.

4. Simplicidad y capacidad de adaptacion: es un método simple: gira en torno a 7
principios, 7 tematicas y 7 procesos, ademas define los principales productos de



gestidn que se utilizan en los proyectos y también su contenido recomendado.
Esta estructura esta pensada para ser lo suficientemente simple y adaptable para
poderse utilizar en todo tipo de proyectos. Es decir, PRINCE2 debe aportar
sencillez y beneficios al proyecto, adaptdndose a las caracteristicas de cada
proyecto.

5. Mejora continua: PRINCE2 incluye en el método todo lo necesario para iniciar en
la organizacién un proceso de mejora continua en la direccién de proyectos. por
lo tanto, el Project Manager podra dirigir cada vez mejor sus proyectos.

Finalmente, uno de los mejores beneficios que tiene este método es que es
compatible y complementario con las buenas practicas de direccion de proyectos
universalmente conocidas y documentadas en la Guia PMBO y la ISO 21500.

Hay que tener en cuenta a la hora de utilizar PRINCE2 que es tan “solo” un
método de gestidn de proyectos basado en unos principios, procesos y tematicas que
te ayudan a que el proyecto sea finalizado con éxito, pero esto no es suficiente.
Ademas es necesario poner en practica las habilidades de liderazgo comunicacion,
técnicas y herramientas especializadas de direccion de proyectos para garantizar el
éxito del proyecto.
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Esta metodologia originalmente era para gestionar la creacién y desarrollo de
softwares. Surge este enfoque como respuesta a las necesidades que no podian cubrir
las metodologias tradicionales. Los problemas que se pretende solucionar con las
metodologias agiles son el de retrasar decisiones y la planificaciéon adaptativa;
permitiendo avanzar con el desarrollo de software a gran escala.

Aunque estas metodologias empezaron por las necesidades que surgian a la hora
de gestionar proyectos de sistemas de informacion, las empresas han empezado a usar
los principios agiles de distintas formas y han llegado a aplicar la metodologia en sus
procesos de desarrollo, creacién, logistica, etc. para convertirse en empresas mas
eficaces y funcionales. De esta manera son capaces de adaptarse a las nuevas
expectativas de los usuarios y a las exigencias del mercado.

Por definicién, las metodologias agiles son aquellas que nos aportan gran
flexibilidad a los cambios manteniendo las condiciones del proyecto, consiguiendo de
esta manera una respuesta mas rapida y consiguiendo afrontar los nuevos retos de
forma mas eficaz, reduciendo costes e incrementando la productividad.

La metodologia agil se caracteriza porque los equipos de proyecto son
multidisciplinares y se organizan segun las necesidades de cada proyecto. Cada etapa
del proyecto es llevada por un equipo diferente, e ird evolucionando segun las
necesidades del propio proyecto. Para que esta manera de trabajar funcione, la
comunicacion entre los miembros que forman el proyecto es fundamental.

Los principios basicos de todas las metodologias agiles les podriamos resumir en
los siguientes.

En primer lugar, con estas metodologias mejoramos la satisfaccion del cliente,
ya que en esta manera de gestionar los proyectos juega un papel muy importante e
influyente en todas las etapas del proyecto. En cada etapa, se informa al cliente de los
avances realizados como de los problemas que se han tenido, asi el cliente, puede
sumar su experiencia para optimizar los procesos seguidos y solucionar los problemas
gue han surgido. Como hay una constante comunicacion con el cliente, se pueden
evitar malentendidos en la creacién del producto pedido, y de esta manera se evitaran
fallos y retrasos.

Con esta constante colaboracion se consigue la motivacion e implicacion del
equipo de desarrollo del proyecto. Esta mejora viene dada porque todos los miembros
del equipo pueden conocer el estado del proyecto en todo momento, de modo que



todas las ideas de sus integrantes son tenidas en cuenta y basadas en la realidad.
Aceptando que los requisitos cambien incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos agiles aprovechan el cambio para proporcionar venta competitiva al cliente.

Ademas, a intervalos regulares, el equipo reflexiona sobre cémo ser mas efectivo
para la ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Ademas otra de las mejoras fundamentales que nos da este tipo de
metodologias es el ahorro de tiempo y de costes. Se trabaja de una manera mucho
mas eficaz y sin olvidar el presupuesto acordado y sus tiempos de entrega que se han
definido al principio del proyecto.

Esta mejora viene del resultado de que se trabaja con mayor velocidad y
eficiencia. Se realizan entregas parciales, de esta manera podemos detectar errores lo
antes posible y eliminar caracteristicas innecesarias del producto. Asi se va viendo
una evolucién funcional del producto.

Finalmente, las metodologias agiles permiten que el retorno de la inversiéon se
produzca mds rapido, ya que con las entregas parciales se va mostrando las
funcionalidades principales del producto, lo que rentabiliza la inversion de manera
mas acelerada.

Por otro lado, uno de los grandes mitos que existe alrededor de las metodologias
agiles es, que al utilizarlas se debe renunciar a la planificacidon y a una previsiéon de
resultados. Esta falsa creencia suele venir dada por una mala interpretacion del
manifiesto agil.

Es muy importante obviamente contar con un plan de proyecto y una prevision,
pero en lo que hace hincapié este manifiesto, es en que esa planificacién debe ser
revisada constantemente para poder mejorarlo y adaptarlo a los posibles cambios.

Los defensores de este tipo de metodologias consideran que los cambios en los
requisitos y contratiempos son un aspecto natural e inevitable. Y creen que es mas
importante la capacidad de adaptacidn a estos cambios en cualquier punto de vida del
proyecto que, intentar definirlos desde el inicio e invertir tiempo en controla cambios y
requisitos.

Ademads, cabe destacar que en la actualidad, para muchos equipos de desarrollo
el uso de metodologias tradicionales les resulta muy lejano a su forma de trabajo
considerando dificil de asumir la introduccién e inversién asociada en formacion vy
herramientas para manejar este tipo de metodologias.



A continuacién, se va a detallar el manifiesto agil, para profundizar mds en qué

consiste este tipo de metodologias y que principios siguen.

4.1

FASES DEL ENFOQUE DE GESTION DE PROYECTOS AGILES

La metodologia agil se basa en dividir el proyecto en fases (sprints), cada una de

estas fases dan un producto terminado, el cual puede ser usado. Estas fases se

suceden hasta haber conseguido el total de las funcionalidades definidas para el

producto. De forma esquemadtica estas fases se componen de lo siguiente (Chandana,
2015):

1.

4,

Fase de Visualizar > es la fase inicial de la gestion del proyecto en las
metodologias agiles. Cuando se aprueba un caso de negocios y el proyecto se
pone en marcha, los miembros del equipo agil colabora para crear una visién real
y convincente del proyecto a desarrollar. En esta fase se identifica la visién del
proyecto, los objetivos a conseguir y se identifica a los interesados. El equipo se
organiza para conseguir todo lo planteado.

Fase de Especular = en esta fase se formaliza la vision del proyecto
convirtiéndose en requisitos, se realiza el enfoque general para cumplir estos
requisitos y se presenta un plan de lanzamiento de alto nivel para el producto.
Hay dos actividades clave en esta fase:

e El equipo de proyecto debe tener claro los requisitos del proyecto y la
prioridad de los mismos para empezar a trabajar

e Hay que crear un plan con las limitaciones de tiempo y el plan de iteraciéon
para la implementacién de la visién.

Fase de Explorar = los miembros del equipo estudian varias alternativas para
implementar cumplir con los requisitos del proyecto. Se realizan entregas y
pruebas de trabajo. El equipo trabaja de manera iterativa en la fase de
exploracion, toman un conjunto de caracteristicas y lo aceptan en un plan para
una iteracion. Esta fase va de la mano con la de adaptacion, en a que el equipo
aprende de las experiencias de desarrollo.

Adaptar = lo principal de esta fase es recibir los comentarios y adaptase a la
situacidon en funcién de los requisitos del cliente. Por lo tanto, el equipo de



proyecto revisa los resultados de la ejecucion, la situacién actual y el
rendimiento. De esta manera se adapta a las nuevas situaciones y revisa el plan
para adaptarse. En esta fase, se pueden dar cambios en el enfoque del proyecto,
procesos, entorno, los objetivos, etc., de acuerdo con los requisitos de los
clientes.

Cierre = esta es la Ultima fase del marco agil. Se concluye el proyecto captando
las lecciones clave del proyecto.

Esta forma de llevar a cabo un proyecto, da la posibilidad de ajustar los objetivos

y los requisitos con cada sprint, asegurandose que el final del producto cumplira con

las expectativas del cliente. Ademas, como cada sprint es un producto funcional, se

puede comercializar y avanzar ingresos generados por el proyecto.

4.2

EL MANIFIESTO AGIL

(Beck et al, 2001)

Los 12 principios de este manifiesto son:

VI.

VII.
VIII.

XI.

XIl.

La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de
software que le aporte un valor.

Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente
tenga una ventaja competitiva.

Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un
par de meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas.

La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del
proyecto.

Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el
apoyo que necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo.

El didlogo cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para comunicar
informacién dentro de un equipo de desarrollo.

El software que funciona es la medida principal de progreso.

Los procesos agiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios deberian ser capaces de mantener una paz constante.
La atencidn continua a la calidad técnica y al buen disefio mejora la agilidad.

La simplicidad es esencial.

Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios surgen de los equipos
organizados por si mismos.

En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cdmo llegar a ser mas
efectivo, y segun esto ajusta su comportamiento.



4.3 CARACTERISTICAS BASICAS DE LOS PROYECTOS CON METODOLOGIAS
AGILES

Las caracteristicas basicas de los proyectos gestionados con metodologias agiles
son las siguientes (Sanz, MDAP Executive master in Project Management, 2014)
(Figueroa, 2015):

e Incertidumbre: la direccién indica la necesidad estratégica que se desea cubrir
(sin entrar en detalles), ofreciendo maxima libertad al equipo de trabajo.

e Equipos auto-organizados: no existen roles especializados

e Autonomia: libertad para la toma de decisiones.

e Auto-superacion: de forma periédica se evalla el producto que se estd
desarrollando.

e Auto-enriquecimiento: transferencia del conocimiento.

e Fases de desarrollo solapadas: Las fases no existen como tal sino que se
desarrollan tareas/actividades en funcién de las necesidades cambiantes
durante todo el proyecto. De hecho, en muchas ocasiones no es posible realizar
un disefio técnico detallado antes de empezar a desarrollar y ver algunos
resultados. Por otra parte, las fases tradicionales efectuadas por personas
diferentes no favorece el trabajo en equipo y pueden llegar a generar mas
inconvenientes que ventajas (p.ej. un retraso en una fase, afecta a todo el
proyecto).

e Control sutil: establecimientos de puntos de control para realizar un
seguimiento adecuado sin limitar la libertad y creatividad del equipo. Asi
mismo, se recomienda:

e Evaluar el ambiente laboral, siendo fundamental la eleccion de personas que
no generen conflictos.

e Reconocer los méritos mediante un sistema de evaluacidn justo y entender los
errores como puntos de mejora y aprendizaje.

e Potenciar la interaccidn entre el equipo y el negocio, para que puedan conocer
las necesidades de primera mano.

e Difusion y transferencia del conocimiento: alta rotacidn de los miembros de los
equipos entre diferentes proyectos. Por otra parte, potenciar el acceso libre a
la informacién y documentacion.



4.4 SCRUM

4,41 HISTORIA (ORIGENES DE SCRUM, CLUB DE TECNOLOGIA, 2013)

El término Scrum (traducido del inglés como melé) fue acufiado y definido por
Ikujiro Nonaka e Hirotaka Takeuchi en los afios 80, cuando las principales empresa de
desarrollo tecnolégica empezaban a dominar el mercado y a definir conductas de
trabajo. Ambos publicaron en 1986 en la Harvard Business Review este articulo “El
nuevo juego para el desarrollo de productos”. Este articulo de 1986 fue una influencia
para desarrollar muchos de los conceptos que dieron nacimiento a lo que hoy
llamamos Scrum.

El avance de las formaciones de las melés en partidos de rugby, inspiré a Nonaka
y Takeuchi para bautizar una nueva forma de trabajar que ya venia dandose en muchas
empresas tecnoldgicas como Honda, Canon y Fuji-Xerox.

Nonaka y Takeuchi utilizan esta metafora del Rugby de Scrum para describir el
desarrollo del producto: «El enfoque de las ‘carrera de relevos’ para el desarrollo de
productos entra en conflicto con el objetivo de obtener la mdaxima velocidad vy
flexibilidad. En su lugar un enfoque como el rugby — donde el equipo intenta avanzar
como equipo, enviando el balén hacia atras y luego avanzar — sirve mejor a los
desarrollos competitivos que se ven hoy en dia».

El desarrollo del software fue el primero en aplicar la metodologia Scrum.
Anteriormente, este sector utilizaba para planificar y gestionar sus proyectos con
métodos en cascada o secuencial. En ellas se planifican varias fases con unos plazos
establecidos y se van ejecutando.

En 1993, Jeff Sutherland y su equipo en Easel Corporation crearon el proceso de
Scrum para ser utilizado en los procesos de desarrollo de software combinando los
conceptos del articulo de 1986 con los conceptos del desarrollo orientado a objetos,
un control de procesos empirico, desarrollo iterativo e incremental, procesos de
software y mejora de la productividad, asi como el desarrollo de sistemas complejos y
dindmicos. En 1995, Ken Schwaber publica el primer informe sobre Scrum en OOPSLA.
Desde esa fecha, Schwaber and Sutherland, juntos y separados, han producido vy
publicado varias especificaciones para Scrum, incluyendo Desarrollo de Software Agile
con Scrum, Gestién de Proyectos Agiles con Scrum y la Guia de Scrum.

En conclusion, Scrum propone una metodologia donde el equipo debe avanzar
en conjunto, de nada sirve tener partes del producto terminado, si el producto en si no
esta terminado. De esta manera la velocidad para el desarrollo de productos lo


http://en.wikipedia.org/wiki/Jeff_Sutherland
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http://www.scrum.org/Portals/0/Documents/Scrum%20Guides/Scrum_Guide.pdf

marcara el que tiene la menor velocidad en el equipo. La filosofia de Scrum impulsa y
resalta el trabajo en equipo, el aprendizaje constante y una estructura de desarrollo
dinamico, que es flexible a los cambios durante el proceso de desarrollo.

4.4.2 ¢QUE ES SCRUM?

Scrum es un metodo para trabajar en equipo a partir de iteraciones o Sprints. El
objetivo de esta metodologia es planificar y controlar proyectos donde hay gran
incertidumbre por los cambios que suceden a ultima hora.

La planificacion suele hacerse por semanas. Al final de cada sprint o iteracion, se
va revisando el trabajo validado de la anterior semana. En funcion de los resultados
obtenidos, se priorizan y planifican las actividades en las que invertiremos nuestros
recursos en el siguiente sprint.

La metodologia Scrum se centra en ajustar sus resultados y responder a las
exigencias reales y exactas de cliente. Se va revisando cada entregable porque los
requisitos van cambiando a corto plazo. Por eso, los sprint duran un minimo de una
semana y un maximo de cuatro semanas.

Entre las principales caracteristicas de la metodologia Scrum destaca que es un
desarrollo incremental en lugar de la clasica planificacién del desarrollo completo de
un producto o servicio. Sus equipos de trabajo se caracterizan por ser auto-
organizados. Y se centra en el producto final, en la calidad del mismo.

Ademads, en la metodologia Scrum se solapan diferentes fases de desarrollo, en
lugar de llevar a cabo una planificacion secuencial o de cascada.

Roles de Scrum

La metodologia Scrum tiene unosroles y responsabilidades principales,
asignados a sus procesos de desarrollo. Estos son:

e Product Owner. Se asegura de que el proyecto se esté desarrollando acorde
con la estrategia del negocio. Escribe historias de usuario, las prioriza, y las
coloca en el Product Backlog. Debe conocer la velocidad del equpo, para
realizar estimaciones de cuando estaran implementadas las necesidades en el
producto. Es el responsable de cancelar el sprint si ocurre un imprevisto
extremo.


https://www.sinnaps.com/blog-gestion-proyectos/roles-de-proyecto

e Scrum Master o Facilitador. Debe participar en las reuiniones y asegurarse de
gue cumplan el tiempo y el obtetivo establecido. Elimina los obstaculos que
impiden que el equipo cumpla con su objetivo. Se encarga tamien de que todo

el equipo siga la metodologia Scrum y que sea entendido por todos.

e Development team Member. Los encargados de crear el producto para que

pueda estar listo con los requerimientos necesarios. Se recomienda que sea

un equipo multidisciplinar, de no mas de 10 personas. Sin embargo, empresas
como Google disponen de unos 15.000 desarrolladores trabajando en una

rama del cédigo.

4.4.3 ESTRUCTURA
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Figura 4.1 - Proceso Scrum. Extraido de proyectosagiles.org (2008)

En scrum un proyecto se ejecuta en ciclos temporales cortos y de duracion fija.

Cada iteracién tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de

producto final que sea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente

cuando lo solicite.
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4.4.4 FASES DE LA METODOLOGIA SCRUM

Lo principal de la metodologia Scrum son los Sprints (Figura 4.2), el cual es un
intervalo prefijado durante el cual se crea un producto funcional que formara parte del
producto final. A lo largo del desarrollo hay sprints consecutivos de duracion
constante. Se podria decir que cada sprint es un mini proyecto de no mas de un mes
de duracion. Cada sprint cuenta con un disefio, un plan flexible de desarrollo, y unos
requisistos que daran lugar al producto deseado.

incremento de producto
"Hecho" utilizable,
potencialmente entregable

I Product Backlog

Sprint Backlog

L
P i~

Scrum Diario

Figura 4.2 - Fases en SCRUM. Extraido de OBS Business School (2017)

Cada Sprint puede tener una serie de eventos o etapas (OBS Business School,
2017). Los mas comunes son:

1. Reunion para la planificacion del Sprint

El trabajo a realizar para cada sprint se prevé en esta reunién. Es un evento o
etapa en el que colabora todo el equipo Scrum y es de duracion variable, por
ejemplo para un sprint de un mes tiene unas ocho horas de duracién. La
reunién en general, consta de dos partes, donde queda definido:

e Qué se va a entregar en el préximo sprint
e (Como se va a realizar el trabajo propuesto

En conclusion, queda definido el Objetivo del Sprint.
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2. Scrum diario

Es un evento de 15 minutos cuyo fin es que el equipo de Desarrollo sincronice
actividades, y establezca un plan para las préximas 24 horas. Se basa en poner
en comun y sincronizar actividades para elaborar el plan del dia. Esto se
realiza mediante la inspeccion del trabajo desde el ultimo Scrum Diario, lo que
aporta datos de la progresion del sprint y de la tendencia del progreso. Este
evento aporta comunicacion diaria entre todos los interesados, y elimina la
necesidad de realizar otras reuniones. Es una reunién clave de inspeccion y
adaptacion, ddonde se identifican y eliminan obstaculos y se promueve la
réapida toma de decisiones.

3. Trabajo de desarrollo durante el Sprint

Cuando el sprint esta en curso se debe asegurar que: no se realizan cambios y
por lo tanto,los objetivos se estan cumpliendo. No se disminuyen los objetivos
de calidad. Se mantiene un feedback constante con el cliente o duefo del
proyecto, para poder renegociar el alcance del proyecto y que se mantenga
claro en todo momento.

4. Revision del Sprint

Se lleva a cabo al fina del Sprint, consiste en una reunién con el cliente o
duefio del proyecto y todo el equipo Scrum, en la que se estudia y revisa el
Product Backlog del Sprint. Se definen los aspectos a cambiar, en caso
necesario, de mayor valor o probables para planificarlo en el siguiente Sprint.
Es una reunion informal, y la presentacion del incremento esta destinada a
obtener retroalimentacion fomentar la colaboracion. Esta etapa incluye los
siguientes elementos:

e Los asistentes son el Equipo Scrum vy los interesados clave invitados por el
Dueno de Producto;

e El propietario del producto identifica lo que se ha “hecho” y lo que no se
ha “hecho”

e El equipo de desarrollo discute lo que funciond bien durante el Sprint,
qué problemas hubo y cémo se resolvieron;

e El equipo de desarrollo demuestra el trabajo que se ha “hecho” y
responde preguntas sobre el Incremento;

e El propietario del producto analiza el estado actual del Product Backlog, y
estima fechas de finalizacién basado en el progreso hasta la fecha



e Todo el grupo colabora en qué hacer a continuacion, de modo que la
revision del Sprint ofrece valiosos aportes a las subsiguientes reuniones
de planificacion de Sprint.

e Se hace una revisidon de cdmo el mercado o el uso potencial del producto
podria haber cambiado lo que es de mas valor para hacer a continuacién

e Se hace una revision de la linea de tiempo, presupuesto, capacidades
potenciales y mercado para la préxima entrega prevista del producto

El resultado de la revisién del Sprint es un Product Backlog revisado que
define los items del Product Backlog de mayor valor o probables para el
siguiente Sprint. El Product Backlog también se puede ajustar en general para
satisfacer las nuevas oportunidades.

5. Retrospectiva del proyecto

Oportunidad del equipo de desarrollo para mejorar su proceso de trabajo y
aplicar los cambios en los siguientes Sprints. El propdsito de la retrospectiva
de Sprint es:

e Revisar como fue el ultimo Sprint en lo que respecta a las personas,
relaciones, procesos y herramientas

e |dentificar y ordenar los temas principales que salieron bien y las
potenciales mejoras

e Crear un plan para la implementacién de mejoras con respecto a cémo el
Equipo Scrum hace su trabajo.

4.5 XP O EXTREME PROGRAMMING

4.5.1 HISTORIA

La Programacion Extrema, como proceso de creacién de software diferente al
convencional, nace de la mano de Kent Beck (guru de la XP y autor de los libros mas
influyentes sobre el tema).

Chrysler Corporation hacia tiempo que estaba desarrollando una aplicacién de
néminas, pero sin demasiado éxito por parte de la gente que tenia en el proyecto. El
verano de 1996, Beck entré en ndmina en la compafia y se le pidié hacer esta



aplicacion como trabajo. Es en esta aplicacién cuando nace la Programacion Extrema
como tal.

Beck reconocié que el proceso (o metodologia) de creaciéon de software o la
carencia de este era la causa de todos los problemas y llegd a la conclusién que para
proporcionar un proceso que fuera flexible era necesario realizar ciertos cambios en la
estructura o manera de hacer de los programadores, los cuales se tenian que
acomodar al cambio a realizar.

El tenfa varias ideas de metodologias para la realizacién de programas que eran
cruciales para el buen desarrollo de cualquier sistema.

Las ideas primordiales de su sistema las comunicd en la revista C++ Magazine en
una entrevista que ésta le hizo el afio 1999. En ésta decia que él estaba convencido
gue la mejor metodologia era un proceso que enfatizase la comunicacién dentro del
equipo, que la implementacidon fuera sencilla, que el usuario tenia que estar muy
informado e implicado y que la toma de decisiones tenia que ser muy rapida y efectiva.

Los autores (o mejor dicho, los propulsores como el propio Kent Beck, Ward
Cunningham o Ron Jeffries entre otros) de la Programacion Extrema, fueron a la web
Portland Pattern Repository y empezaron a hablar de ella y promocionarla, de lo que
era y como realizarla. Estos propulsores de la XP hablaban de ella en cada ocasién que
tenian y en cada pdgina que, poco o mucho hablara de temas de programacion.

Este hecho, llegd a molestar a buena parte de la comunidad que intentaba
discutir sobre temas de programacion. Fue tanta esta molestia que nacié el fendmeno
XP Free Zone (zona libre de XP) en determinadas webs como peticién de no hablar de
Programacion Extrema en ella.

La discusion sobre temas de disefio de modelos de programacién sobre los
cambios recientes se hizo tema dificil porque la mayoria de la actividad fue relacionada
con la Programacion Extrema. Eventualmente, y debido a esto, la mayoria de la gente
que solia discutir sobre los temas de disefio de modelos de programacién fue
apartandose de este ambiente para discutir sus ideas en otros ambientes mas
“reservados”. La comunidad empez6 a referirse a estos sitios como a Salas Wiki (Wards
Wiki).



4.5.2 ¢QUE ES XP?

La Programacion Extrema es exitosa porque enfatiza la satisfaccion del
cliente. En lugar de ofrecerle todo lo que pueda desear en una fecha muy lejana en el
futuro, este proceso ofrece el software que necesita a medida que lo necesita. La
Programacion Extrema les permite a sus desarrolladores responder con confianza a los
requisitos cambiantes de los clientes, incluso a fines del ciclo de vida.

Enfatiza en la importancia del trabajo en equipo, tanto los gerentes como
clientes y desarrolladores deben colaborar para obtener los resultados esperados del
proyecto. XP implementa en un entorno simple pero eficaz que permite a los equipos
ser altamente productivos.

Extreme Programming mejora un proyecto de software de cinco maneras
esenciales:

e Comunicacion

o Simplicidad

e Retroalimentacion
e Respeto

e Valentia

Para que esta metodologia se lleve de manera dptima, el equipo se comunica
constantemente con sus clientes y entre ellos.

El equipo se auto-organiza para llevar a cabo el trabajo. Es el responsable de
mantener el disefio simple y limpio. Se hacen entregas cada cierto tiempo. De esta
manera, obtienen retroalimentacién al probar su software desde el primer dia e
implementan los cambios que se sugieren. Con esta base, los programadores extremos
pueden responder valientemente a los requisitos y la tecnologia cambiantes.

El aspecto mads sorprendente de la programacién extrema son sus reglas simples.
Las reglas pueden parecer incomodas e incluso ingenuas al principio del proyecto, pero
se basan en unos principios sélidos.

Estas reglas establecen expectativas entre los miembros del equipo, pero no son
el objetivo final. Definen un entorno que promueve la colaboraciéon y el
empoderamiento del equipo, ese es su objetivo. Una vez logrado, el trabajo en equipo
productivo continuard incluso a medida que las reglas cambien para ajustarse a las
necesidades especificas de su empresa.



4.5.3 ROLES EN XP

Tracker = Es el encargado de seguimiento. Proporciona retroalimentacion al equipo.
Debe verificar el grado de acierto enre las estimaciones realizadas y el teimpo real
dedicado comuicando los resultados para mejorar futuras estimaciones.

Customer - Es el cliente o usuario que escribe las historias de usuario y le asigna la
prioridad a cada una centrandose en qué aporta mayor valor al negocio. Tambien es el
encargado de realizar las pruebas funcionales para validar la implementacion
presentada.

Programmer = Es el programador mas importante del equipo XP. Este es el que se
encarga de escribir las purebas unitarias y el codigo del sistema.

Coach = Es responsable del proceso global y se encarga de guiar a los miembros del
equipo para seguir el proceso correctamente.

Tester & Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta pruebas
regularmente difunde los resultados en el equipo y es responsable de las herramientas
de soporte para pruebas.

Big Boss = Es el vinculo entre clientes y programadores. Su labor esencial es la
coordinacion.

Consultor = Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especfico en
algun tema necesario para el proyecto aydua al equipo a resolver un problema
especifico y puede que no siempre haya un consultor como parte del equipo.

Manager = Se encarga de agendar las reuniones, se asegura de que el proceso de
juntas sea seguido, registra los resultados de las reuniones para futuros reportes para
el Tracker. Asiste a las reuniones y trae informacidon importante, mantiene al equipo
feliz y productivo.

Doomnsayer = Se asegura de que todos los miembros conozcan los riesgos del
proyecto.

Asegurandose:

e De que todo el mundo sabe los riesgos que algo implica.
e Que las malas noticias no se oculten ni sean pasadas por alto.
e Que las malas noticias no sean exageradas.



Este rol debe tener cuidado porque puede bajar la productividad del equipo pero
serd responsable de los cambios al proyecto gracias a los riesgos. Se debe ser
constructivo al respecto.

Algunos roles pueden ser combinados en la misma persona; por ejemplo la
misma persona puede ser el Manager y el Tracker y otros es recomendable que no
sean combinados: Programmer-Tracker, Programmer-Tester, Customer-Programmer,
Coach-Tracker, por mencionar algunos. El Manager no deberia combinarse con algun
otro rol ademas de Tracker. Ron Jeffries opina que el Coach no deberia combinarse con
el Programador, pero que podria terminar de una manera satisfactoria. Solo que no lo
suficientemente buena.

También existen anti roles de Extreme Programming tienden a meterle ruido a la
realizacion del proyecto.

Standards and Metodology Guy —>Normalmente un ex-académico la clase de
persona que nunca ha hecho que un dia valga la pena, codigo dificil en su vida, pero
tiene el poder de decirte que estas haciendo mal y por qué el emplear Extreme
Programming puede no funcionar y no funcionara. Puede haber unas discrepancias
con el Manager.

GodHead > El tipo de persona que quiere ser el Chief Architect (rol que no existe
en esta metodologia) o el Manager pero no lo es. Gusta de estar en el centro de todo.
Memoriza suficientes detalles del sistema para abalanzarse dentro de cada discusidn
acerca del disefio. Toma responsabilidad en todo lo que ve. Y el resto del equipo teme
tocar su cédigo o el disefio sin el.
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Figura 4.3 - Funcionamiento del método XP. Extraido de Extreme Programming

PLANEACION

Esta actividad consiste en definir los requisitos que permiten que los miembros
técnicos del equipo XP entiendan el contexto del negocio para el software y recogen
las caracteristicas principales y la funcionalidad que se requiere. Con todas estas
condiciones, se crean las historias de usuario que describen el software que se va a
elaborar.

Cada una de estas historias es escrita por el cliente, poniendo todos los
requisitos necesarios y dandoles la prioridad que tienen para el negocio. Después, los
miembros del equipo XP evalian cada historia y le asignan un coste, medido en
semanas de desarrollo. Las historias no pueden durar mas de 3 semanas, si el equipo lo
cree conveniente puede mandar al cliente descomponerla en historias mas pequefias.
Es destacable que en cualquier momento se pueden crear historias nuevas.

Los clientes y los desarrolladores trabajan juntos para decidir como agrupar las
historias en la siguiente entrega. Una vez que se llega a un compromiso por todas las
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partes interesadas sobre la entrega, el equipo XP se organiza de alguna de las
siguientes maneras:

e Todas las historias se implementaran de inmediato

e Las historias con mds valor entraran a la programacién de actividades y se
implementaran en primer lugar

e Las historias con mas riesgo se implementaran primero

Después de la primera entrega del proyecto (conocida también como
implemento de software) el equipo XP calcula su velocidad de trabajo, y miran cuantas
historias de usuario han sido capaces de implementar. Estos datos los usan para:

e Ayudar a estimar las fechas de entrega y programar las actividades para
las entregas posteriores

e Determinar si se ha hecho un gran compromiso para todas las historias
durante todo el desarrollo del proyecto

Con ello se modifican, si es necesario, el contenido de las entregas o las fechas
de la entrega final. A medida que avanza el proyecto, el usuario puede introducir
nuevas historias, modificar las ya realizadas, descomponerlas o eliminarlas. Por ello el
equipo XP tiene que estar preparado para cualquier cambio.

DISENO

El disefio de XP es siempre sencillo. Este disefio guia la implementaciéon de una
historia tal y como se describe. XP estimula el uso de tarjetas CRC (clase-
responsabilidad-colaborador) (Figura 4.8) como un mecanismo eficaz para pensar en
el software en un contexto orientado a objetos. Estas tarjetas identifican y organizan
las clases orientadas a objetos que son relevantes para el incremento actual de
software. Son el Unico producto de trabajo de disefio que se generan como parte del
proceso XP.



Mombre de la clase.

FResponsabilidades Colaboradores

Figura 4.4 - Tarjeta CRC. Extraido de Programacion Orientada a Objetos y Talleres (2011)

Si el disefio de una historia es muy complejo, XP recomienda la creacién de un
prototipo operativo. Entonces, se implementa ya evalia el prototipo del disefio,
llamado solucidn en punta. El objetivo es disminuir el riesgo cuando comience la
implementacién verdadera y validar las estimaciones originales para la historia que
contiene el problema de diseno.

XP aboga por el rediseio, técnica de construccion que también es un método
para la optimizacién del disefio. Segun Fowler (1963) el redisefio es:

“Redisefio es el proceso mediante el cual se cambia un sistema de software en
forma tal que no altere el comportamiento externo del cddigo, pero si mejore la
estructura interna. Es una manera disciplinada de limpiar el cédigo que minimiza la
probabilidad de introducir errores. En esencia, cuando se redisefa, se mejora el disefio
del codigo después de haber sido escrito.”

El objetivo del redisefio es controlar dichas modificaciones, sugiriendo pequefios
cambios en el disefio que “son capaces de mejorarlo en forma radical”. Sin embargo,
se debe tener en cuenta que el esfuerzo que requiere el redisefio aumenta en forma
notable con el tamario de la aplicacién.

Un concepto central en XP es que el disefio ocurre tanto antes como después de
gue comienza la codificacién. Redisefiar significa que el disefio se hace de manera
continua conforme se construye el sistema. En realidad, la actividad de construccién
en si misma dard al equipo XP una guia para mejorar el disefio.

CODIFICACION

Después de que las historias han sido desarrolladas y de que se ha hecho el
trabajo de disefio preliminar, el equipo no inicia la codificacion, sino que desarrolla una
serie de pruebas unitarias a cada una de las historias que se van a incluir en la entrega
en curso (incremento de software).



Una vez creada la prueba unitaria, el desarrollador estd capacitado para
centrarse en lo que debe implementarse para pasar la prueba. Una vez que el cddigo
esta terminado, se le aplica de inmediato una prueba unitaria, con lo que se obtiene
retroalimentacidén instantdnea para los desarrolladores.

Uno de los aspectos de los que mas se habla en la XP es la programacién por
parejas. XP recomienda que dos personas trabajen juntas en una estacién de trabajo
con el objeto de crear cédigo para una historia. Esto da un mecanismo para la solucién
de problemas en tiempo real y para el aseguramiento de la calidad también en tiempo
real. También mantiene a los desarrolladores centrados en el problema que se trate.
En la practica, cada persona adopta un papel un poco diferente.

A medida que las parejas de programadores terminan su trabajo, el cédigo que
desarrollan se integra con el trabajo de los demds. En ciertos casos, esto lo lleva a cabo
a diario un equipo de integracién. En otros, las parejas de programadores tienen la
responsabilidad de la integracidon. Esta estrategia de “integraciéon continua” ayuda a
evitar los problemas de compatibilidad e interfaces y brinda un ambiente que ayuda a
descubrir a tiempo los errores.

PRUEBAS

La creacidon de pruebas unitarias antes de que comience la codificacién es un
elemento clave del enfoque de XP. Las pruebas unitarias que se crean deben
implementarse con el uso de una estructura que permita automatizarlas, de manera
que puedan ejecutarse en repetidas veces y con facilidad. Esto estimula una estrategia
de pruebas de regresion.

A medida que se organizan las pruebas unitarias individuales en un “grupo de
prueba universal” [Wel99], las pruebas de la integracidon y validacidon del sistema puede
efectuase a diario.

Esto da el equipo XP una indicacion continua del envase y también lanza sefiales
de alerta si las cosas marchan mal. Wells [Wel99] dice: “corregir pequefios problemas
cada cierto numero de horas toma menos tiempo que resolver problemas enormes

I”

justo antes del plazo fina

Las pruebas de aceptaciéon XP, también llamadas pruebas del cliente son
especificadas por el cliente y se centran es las caracteristicas y funcionalidad generales
del sistema que son visibles y revisables por parte del cliente. Las pruebas de
aceptaciones derivan de las historias de los usuarios que se han implementado como
parte de la liberacion del software.



VENTAIJAS

e Programacion organizada.

e Menor taza de errores.

e Satisfaccion del programador.

e Solucion de errores de programas

e Versiones nuevas

e Implementa una forma de trabajo donde se adapte facilmentea las
circunstancias

DESVENTAIJAS

e Esrecomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo
e Altas comisiones en caso de fallar

e Imposible prever todo antes de programar

e Demasiado costoso e innecesario



4.6 DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METHOD

4.6.1 HISTORIA

DSDM fue desarrollado en el Reino Unido en los afios 90 por un consorcio de
proveedores y de expertos en la materia del desarrollo de sistemas de informacién (IS),
el consorcio de DSDM, combinando sus experiencias de mejores practicas. El consorcio
de DSDM es una organizacidn no lucrativa y proveedor independiente, que posee y
administra el framework. La primera versién fue terminada en enero de 1995y
publicada en febrero de 1995. El framework para el Negocio Centralizado Desarrollado
lanzado en mayo de 2003.

En julio de 2006, el framework para el Negocio Centralizado Desarrollado
lanzado en mayo de 2003 se puso a disposicidon de los usuarios para ver y usar; sin
embargo, cualquier persona que revele DSDM debe seguir siendo miembro del
consorcio sin fines de lucro.

En 2014, el manual de DSDM se puso a disposicion en linea y publico. Ademas, se
pueden descargar plantillas para DSDM.

En octubre de 2016, el consorcio DSDM cambié su nombre por Agile Business
Consortium. Una organizacién sin animo de lucro, fue pionera en Agile y continua
inspirando nuevos desarrollos y pensando, como el papel de la innovaciéon en el
corazon del Framework for Business Agility.

4.6.2 EL MARCO DE PROYECTO AGIL DE DSDM DE 2014 EN ADELANTE

El DSDM Agile Project Framework, segin el Manual DSDM (2014) es el enfoque
lider, probado y &gil que brinda la gobernanza y el rigor junto con la agilidad vy
flexibilidad que las organizaciones exigen hoy en dia.

El DSDM Agile Project Framework se puede usar de manera independiente o
combinada con otros métodos reconocidos como PRINCE2 y PMI. También es ideal
como un envoltorio para enfoques Agile mas limitados para garantizar que se aborde
todo el ciclo de vida del proyecto.

El manual que apoya esta metodologia, esta destinado a apoyar el estudio y el
desarrollo profesional continuo en el campo de la gestién de proyectos agiles. Muestra
como se puede aplicar el ciclo de vida para abordar las necesidades del negocio,
mitigar el riesgo y maximizar el retorno de la inversidn.


https://es.wikipedia.org/wiki/Reino_Unido
https://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1os_1990
https://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de_software
https://es.wikipedia.org/wiki/Mejores_pr%C3%A1cticas
https://es.wikipedia.org/wiki/1995

4.6.3 PRINCIPIOS

La metodologia agil DSDM sigue ocho principios (Agile Businees, 2014).
Comprometer cualquiera de los siguientes principios socava la filosofia de DSDM e
introduce un riesgo para el resultado exitoso del proyecto. Si un equipo no sigue todos
estos principios, no obtendra todos los beneficios del enfoque. El valor colectivo de los
principios de DSDM permite a las organizaciones entregar soluciones empresariales de
mejor valor en colaboracion.

Los ocho principios son:

1. Enfoque en la necesidad del negocio = no hay que olvidar a la hora de tomar
decisiones del fin primordial del proyecto. No se puede perder la vision del
negocio. Es decir, un proyecto es un medio para un fin, no un fin en si mismo.
Para cumplir con este objetivo los equipos de DSDM:

e Comprenden las verdaderas prioridades comerciales

e Establecen un caso comercial valido

e Garantizan el patrocinio y el compromiso empresarial continuo
e Garantian la entrega de la subseccién minima utilizable

2. Entrega a tiempo > dar una solucidn dentro del tiempo acordado es muy
deseable para el proyecto, y en muchos casos el factor de éxito mas
importante. Ya que, la tardia entrega de un proyecto puede ser un
inconveniente si tiene que cumplir plazos legales o es una oportunidad de
mercado. Para cumplir con este principio, los equipos de DSDM necesitan:

e Timebox (es el tiempo maximo para conseguir unos objetivos) el
trabajo

e Enfoque en las prioridades comerciales

e Siempre llegue a los plazos

e Construya confianza a través de una entrega predecible

La combinacién de timeboxing y la priorizacion de MoSCoW permiten a los
equipos de DSDM proteger los plazos mientras se definen las caracteristicas y
crear una reputacién para una entrega oportuna y predecible.

3. Colaboracién = para llevar a cabo el proyecto a su fin con éxito es muy
importante que el equipo trabaje con espiritu de cooperacién activa vy
compromiso. Esta actitud de equipo da como resultado mayor comprension,
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velocidad y propiedad compartida, lo que permite a los equipos funcionar a
un nivel que supera la suma de sus partes. Para cumplir este principio, los
equipos de DSDM necesitan:

e Compromiso de las partes interesadas durante todo el proyecto

e Participacién proactiva de los representantes de las empresas

e Asegurarse de que todos los miembros estan capacitados para
tomar decisiones

e Construir una cultura de equipo Unico

Nunca comprometa la calidad = el nivel de calidad debe ser acordado al
inicio del proyecto. Todo el trabajo realizado tiene que cumplir con este
minimo de calidad en todo momento. La solucidon tiene que ser “lo
suficientemente buena” para ser utilizada de manera efectiva. Para cumplir
este principio los equipos DSDM necesitan:

e Acordar el nivel de calidad antes de que comience el desarrollo
e Asegurarse de que la calidad no se convierte en una variable

e Hacer pruebas desde el inicio y durante todo el desarrollo

e Disefiar y documentar apropiadamente

Asegurar que las pruebas se integren correctamente en el proceso de
Desarrollo iterativo, con revisiones periddicas durante todo el ciclo de vida del
proyecto, ayuda al equipo de DSDM a crear una solucidon de calidad. Los
productos de revisién y control de calidad creados a medida que avanza el
proyecto ayudan a demostrar que la calidad de la solucién cumple con el
estdndar esperado.

En un proyecto de TI, el uso de técnicas de desarrollo basadas en pruebas
también puede mejorar significativamente la calidad de la solucion,
asegurando que se comprenda la aceptabilidad de la solucién antes de que
comience el desarrollo.

Crecer progresivamente desde bases firmes = DSDM aboga primero por
comprender el alcance del problema comercial que se va a resolver y la
solucién propuesta. Una vez que se han establecido las bases del desarrollo,
se entrega la solucién final incrementalmente a fin de ofrecer un beneficio
empresarial real tan pronto como sea posible. Para cumplir este principio, los
equipos DSDM necesitan:



e Analizar apropiadamente y con suficiente detalle el disefio para
crear bases solidas

e Evaluar las prioridades vy analizar con cada incremento, de
manera rapida, la viabilidad del proyecto

Los equipos de DSDM implementan este principio a través de la aplicacién
apropiada de un ciclo de vida del proyecto, que proporciona una base soélida
de conocimiento durante las fases de Factibilidad y Fundamentos antes de
construir la soluciéon de forma incremental durante la fase de Desarrollo
Evolutivo.

Desarrollar iterativamente = DSDM usa una combinacién de desarrollo
iterativo, demostraciones frecuentes y revision exhaustiva para alentar la
retroalimentacién oportuna. Adoptar cambios como parte de este proceso
evolutivo permite al equipo converger en una solucién comercial precisa. Para
cumplir este principio, los equipos de DSDM necesitan:

e Recopilar comentarios de negocios en cada iteracion

e Reconocer que la mayoria de los detalles deberian surgir
durante el desarrollo

e Aceptar el cambio

e Usar el desarrollo iterativo para fomentar la creatividad, la
experimentacién y el aprendizaje

Dentro de las limitaciones de tiempo y costo, el cambio se fomenta
activamente a fin de desarrollar la solucion mas adecuada. DSDM usa la
iteracion y la revisién constante para asegurarse de que lo que se esta
desarrollando es lo que la empresa realmente necesita. Los ciclos de
retroalimentacién deben formar parte del proceso para la evolucion de todos
los productos del proyecto.

Comunicar claro y continuado = una mala comunicacidén entre las partes
interesadas del proyecto puede llevar al fracaso del mismo. Las practicas de
DSDM estdn disefiadas para mejorar este principio. Para cumplir este
principio, los equipos de DSDM necesitan:

e Comunicacion cara a cara a todos los niveles
e Reuniones diarias del equipo



e Usar practicas de comunicacion visual como prototipos. Estas
practicas son mucho mas efectivas que el uso de documentos
textuales de gran tamano, que a veces se escriben por razones
distintas a la consecucién de los objetivos comerciales del
proyecto.

e Crear y mantener la documentacién necesaria

e Conocer las expectativas de los interesados durante todo el
proyecto

e Transparencia en todas las intervenciones

8. Demostrar control = es primordial tener control de todo el proyecto durante
todo el ciclo de vida. Esto se suele lograr haciendo referencia a un plan para el
trabajo que se realiza, alineado con los objetivos comerciales acordados. Para
cumplir con este principio, los equipos de DSDM, especialmente el Gerente de
proyecto y el Lider de equipo, necesitan:

e Visibilidad de los progresos y de lo planificado

e Medir el progreso de las entregas

e Gestionar proactivamente

e Utilizar un nivel apropiado de formalidad y dar la informacién
pertinente

e Evaluar la viabilidad del proyecto en funcién de los objetivos
comerciales

El uso de Timeboxes bien definidos, con puntos de revisién constantes, y la
preparacion de los Fundamentos de Gestidén y los Planes de Timebox, estan
disefiados para ayudar al Gerente del Proyecto y al resto del equipo del
proyecto a seguir este principio.

4.6.4 ROLES Y RESPONSABILIDADES

Las personas que trabajan juntas de manera efectiva son la base de cualquier
proyecto exitoso. DSDM reconoce esto y asigna funciones y responsabilidades claras a
cada persona en un proyecto, representando los intereses comerciales, la solucién /
intereses técnicos, los intereses de la administracion y los intereses del proceso. Todos
los que participan en un proyecto de DSDM trabajan muy juntos para romper las
posibles barreras de comunicacion.
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Las mejores soluciones surgen de equipos empoderados y auto-organizados. Sin
embargo, estos equipos, y las personas dentro de ellos, deben asumir activamente la
responsabilidad de su empoderamiento dentro de los limites que se han acordado. Al
mismo tiempo, es importante que ellos:

= Respeten el conocimiento, las habilidades, la experiencia y las
aportaciones del resto del equipo y todos los interesados.

= Asuman la responsabilidad de su trabajo y la dependencia de otros
miembros

= Mejoren la colaboracién del grupo y los procesos de trabajo

Business

Sponsor #
Project Level
Business Project: Technical
Manager

s'-'Dporting

orkshop DSDM
Facilitator ' Coach
S N

Figura 4.5 - Esquemas de roles de DSDM. Extraido de Agile Business

Segln Rodriguez, M (2017) los roles estan agrupados por intereses:
Business-Oriented Roles = Perspectiva de negocio

e Business Ambassador: Persona clave para representar a negocio en el
equipo de desarrollo. Participa de manera muy activa en la creaciéon y
priorizacion de requisitos durante Feasability y Foundations, es el
responsable del detalle y la priorizacién durante el desarrollo. Rol muy
parecido al Product Owner, toma las decisiones de negocio respecto al
equipo.
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e Business Visionary: nos proporciona la vision del proyecto,
interpretando las necesidades del Sponsor y de los futuros usuarios de
la solucidn, es el responsable de comunicarlo y marcar la direccion a
seguir a todos los integrantes del equipo. Para evitar posibles
duplicidades o inconsistencias en la visidn, se recomienda que este rol lo
lleva a cabo una Unica persona.

e Business Sponsor: nivel mas senior a nivel de proyecto. Es el
responsable del Business Case y del presupuesto del proyecto.

e Business Advisor: Rol de soporte que nos puede proporcionar
conocimiento de negocio especifico, que no encontramos en otros
miembros del equipo de proyecto. Considerado un Subject Matter
Expert de negocio, puede representar a usuarios, focus groups, o
aspectos legales / compliance a tener en cuenta.

Verde -> Solution/technical oriented Roles = Perspectiva técnica

e Technical Advisor: Rol de soporte parecido al Business Advisor, pero mas
orientado a aspectos técnicos a tener en cuenta en la solucién. Por
ejemplo, requisitos a cumplir una vez esté puesta en produccion,
conocimiento profundo de la tecnologia utilizada, o soporte técnico.

e Solution Tester: DSDM hace énfasis en definir y asegurar un nivel de
calidad adecuado, y el Solution Tester es la persona responsable de
definir y ejecutar los test segun la estrategia acordad. Muy parecido al
de Team Member en Scrum, pero especificando skills mas orientados a
testing.

e Solution Developer: Es capaz, junto con sus compaferos del equipo de
desarrollo, de coger los requisitos y transformarlos en un incremento de
la solucidon que cumpla las necesidades técnicas y de negocio. Rol muy
parecido al de Team Member en Scrum, pero especificando skills mas
orientados a desarrollo.

e Technical Coordinator: Principal autoridad técnica del proyecto, nos
asegura que estamos disefiando una solucién alineada con las
necesidades técnicas de la organizacién, que disponemos de los skills
adecuados en los roles técnicos, y que éstos trabajan de manera
adecuada. Es el equivalente al Business Visionary pero desde una
perspectiva técnica.

Azul >Management/leadership orientes Roles = Perspectiva de gestion y
liderazgo



e Project Manager: Ademas de proporcionar un liderazgo siguiendo
principios agiles al Solution Development Team, su papel se centra en la
gestion del entorno de trabajo en el que evoluciona la solucién.
Facilitador y coordinador de la gestién del proyecto, delega en el equipo
los detalles y escala los posibles problemas que puedan surgir que vayan
mas alla de la capacidad de decisidn del equipo.

e Team Leader: Ayuda a que el equipo sea lo mas productivo posible,
actuando como lider a su servicio. Rol parecido al Scrum Master,
idealmente es elegido por sus compafieros del Solution Development
Team, y facilita las diferentes reuniones del equipo.

Process-oriented Roles = Perspectiva de procesos

e Workshop Facilitator: Los workshops son una de las practicas
recomendadas en DSDM, de modo que disponer de una persona
neutral, con los skills necesarios para facilitar este tipo de talleres, es
esencial para su éxito.

e DSDM Coach: En una transicién agil, la adopcién de ciertas técnicas y
procesos puede ser dificil, y mas aun lo es el cambio de mindset. La
aportacién de uncoach con experiencia practica en agile, y con
conocimiento del framework en el que nos vamos a apoyar, es un factor
clave de éxito de esta transicion.

Mezcla de colores = son los roles que abarca dos areas de interés separadas.

e Business Analyst: Unico rol con intereses duales, tiene suficiente
conocimiento del negocio como para entender las necesidades, y
suficiente conocimiento técnico como para asegurar que la solucidn
cumple tanto los requisitos funcionales como los no funcionales. Es un
miembro del Solution Development Team, y a la vez a nivel de proyecto.

En total, DSDM tiene definido 13 roles, muchos mas que los que tienen otras
metodologias. También es verdad que DSDM estd cubriendo explicitamente un alcance
mayor que otras metodologias, incluyendo aspectos que hay que tratar como los de
antes de comenzar el proyecto.

Por otra parte, una persona que forma parte del equipo DSDM puede tener mas
de un rol, cubriendo siempre todas las responsabilidades.



4.6.5 ESTRUCTURA

DSDM consiste en 3 fases: fase del pre-proyecto, fase del ciclo de vida del

proyecto, y fase del post-proyecto.

La Fase I: PRE-PROYECTO

En esta fase se decide lo que se pretende conseguir y quienes van a participar

para conseguirlo.

La Fase II: CICLO DE VIDA DEL PROYECTO

Esta fase se divide en 5 etapas:

1.

Estudio de viabilidad: Se evalla si la aplicacién es viable, para el proceso
teniendo en cuenta los requisitos bdsicos del negocio y sus restricciones
asociadas.

Estudio de la empresa: Se establecen los requisitos funcionales y de la
informacién con el fin de permitir un valor al negocio; Ademas, se define la
arquitectura bdasica de la aplicacion.

Iteracion del modelo funcional: Todos los prototipos del MDSD estan
disefados para evolucionar hacia la aplicacion entregable.

Disefio e iteracion de la estructura: Se revisa la construcciéon de prototipos
durante la iteracién del modelo funcional. En algunas ocasiones la iteracion
de construccidn de disefio suceden de forma concurrente.

Implementacién: Se entrega una versién del sistema con el fin de capacitar
al usuario y evaluar detalladamente los documentos de sistema.

La Fase Ill: POST-PROYECTO

Esta fase se trata de asegurar la validez del producto que se ha creado,

realizando pruebas y viendo si es lo esperado.

4.7 CONCLUSION

Segun se ha visto anteriormente, las metodologias se dividen en dos grupos: las

tradicionales y las agiles. Las metodologias tradicionales se centran en el

cumplimiento de los procesos y su control, siguiendo unas etapas y procesos

perfectamente definidos. Estos métodos en muchos casos han resultado ser efectivos

y exitosos, sobre todo cuando se trata de un proyecto de grandes dimensiones

respecto al tiempo y a los recursos necesarios.



Por otro lado, las metodologias agiles, dan mucha mas importancia a las
personas que van a participar en el proyecto, siendo fundamental la comunicacién
entre todos sus miembros: cliente, director de proyecto, equipo del proyecto,
interesados. No se centran en una entrega final con el producto terminado, sino que
busca un desarrollo iterativo e incremental. Estas nuevas metodologias estan dando
muy buenos resultados por la adaptabilidad y flexibilidad que tiene hacia los cambios,
ya sean de caracteristicas del producto requisitos o tiempo de desarrollo.

El objetivo de este trabajo es, comprobar que factores son influyentes a la hora
de que un proyecto de desarrollo de software termine de manera exitosa o no.
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5.1 INTRODUCCION

Como hemos visto en los capitulos anteriores, se hace una clasificaciéon de las
metodologias desde dos enfoques diferentes de gestidn de proyectos: tradicionales y
agiles.

Una buena metodologia de gestién de proyectos guiard al director del proyecto a
través de un conjunto de actividades controladas, gestionadas y visibles para lograr los
resultados del proyecto (Oficina de Comercio Gubernamental, 2009). Pero, la
metodologia por si misma no es una condicién suficiente o incluso necesaria para el
éxito del proyecto. La metodologia de gestidon de proyectos debe estar alineada con la
organizacién propia y de los clientes. Es importante notar que es la metodologia la que
debe ser adaptada al proyecto y no viceversa.

Se podria pensar que lo importante para que un proyecto tenga éxito, no es
suficiente con el uso de una buena metodologia. Sino que es importante conocer
varias de estas, y de diferentes enfoques para que la organizacién pueda adaptar la
mejor al proyecto, seguin convenga.

Las metodologias tradicionales se centran en el cumplimiento de los procesos y
su control, siguiendo unas etapas y procesos perfectamente definidos. Estos métodos
en muchos casos han resultado ser efectivos y exitosos, sobre todo cuando se trata de
un proyecto de grandes dimensiones respecto al tiempo y a los recursos necesarios.

Tradicionalmente, las metodologias de gestion de proyectos como PMBOK vy
PRINCE2 han tenido una fuerte orientacidon predictiva. Es decir, a partir del detalle del
producto que se quiere elaborar (analisis funcional/técnico, requerimientos
funcionales/técnicos, etc,) se definen fases/actividades perfectamente planificadas en
el tiempo en base a los recursos disponibles. A partir de esta proyeccion inicial, el
objetivo durante el transcurso del proyecto es conseguir que se cumpla aquello que se
habia previsto, calendarios, costes, calidad y tiempo (Fabiola, 2015).

Por otro lado, las metodologias agiles, dan mucha mas importancia a las
personas que van a participar en el proyecto, siendo fundamental la comunicacién
entre todos sus miembros: cliente, director de proyecto, equipo del proyecto,
interesados. No se centran en una entrega final con el producto terminado, sino que
busca un desarrollo iterativo e incremental. Estas nuevas metodologias estan dando
muy buenos resultados por la adaptabilidad y flexibilidad que tiene hacia los cambios,
ya sean de caracteristicas del producto requisitos o tiempo de desarrollo. Segun Pérez
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(2014) los proyectos gestionados con metodologias agiles se inician sin un detalle
cerrado de lo que va a ser construido. A nivel comercial, los proyectos pueden ser
vendidos como servicios y no como productos.

5.2 COMPARACION ENTRE LAS METODOLOGIAS TRADICIONALES

Entonces, si se dividen en dos grandes grupos: tradicionales y agiles. {Qué
diferencia hay entre metodologias del mismo enfoque? El objetivo de este capitulo es
aclarar las diferencias principales que hay entre estos métodos y el enfoque que le da
cada uno de ellos a los proyectos, como se aplica, y a qué.

Vamos a analizar mas en profundidad dos de las metodologias antes explicadas:
PMP y PRINCE2. (Véase Tabla 5.1)

Segun el analisis de caracteristicas generales:

Tabla 5-1 - Diferencias entre las caracteristicas generales entre PMI y PRINCE2. Elaboracidn propia

PMI PRINCE2

Estados Unidos Reino Unido
PMI AXELOS
Importa “la forma” Importa “el resultado”

Coleccidon de buenas practicas para la
gestién de proyectos
Descriptivo Prescriptivo
Impulsado por los requisitos del cliente Impulsado por un caso de negocio
Un conjunto integrado de procesos y
Cada tema se puede consultar componentes (no son elementos aislados
aisladamente del resto gue se puedan aplicar de manera
independiente)
Cubre los roles de la gestidon de proyectos

Método de gestidn de proyectos

Orientado a los gerentes de proyectos definiendo los roles y sus
responsabilidades
No cubre las competencias

Cubre las competencias interpersonales .
interpersonales

Se divide el proyecto en una serie de
fases que facilita su planificacion
asignacion de tareas, supervision y
control.

Incluye la gestidon por fases

Segun los procesos:
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Tabla 5-2 - Diferencias entre los procesos entre PMI y PRINCE2. Extraida de Revista cientifica. Fernandez, K., Garrido, A.,
Raminez, Y., y Perdomo, I. (2015).

PMI PRINCE2

Puesta en marcha de un proyecto
Direccién del proyecto

Inicio del proyecto

Planificaciéon Gestion de los limites de la fase
Gestion de la entrega de productos
Control de la fase

Gestidn de la entrega de productos
Direccién del proyecto
Seguimiento y control Control de la fase

Gestion de los limites de la fase
Gestion de los limites de la fase
Cierre del proyecto

Iniciacion

Ejecucién

Cierre

Segln las areas de conocimiento definidas por el PMBOK y los procesos y
componentes de PRINCE2:
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Tabla 5-3 - Diferencias entre las areas de conocimiento entre PMI y PRINCE2. Extraida de Revista cientifica. Fernandez, K.,

Garrido, A., Raminez, Y., y Perdomo, I. (2015).

PMI PRINCE2
. Justificacién continua del negocio

Integracion . i

Gestidn por excepcion
] Plan de proyecto plan de fase, plan de equipo, plan

Tiempo € proyecto plan P quipo, p
de revisién de beneficios
Planes, caso de negocio, progreso
Técnica de planificacién basada en el producto
donde se realiza la estructura de descomposicién del
producto (EDT), se escriben las descripciones

Alcance . . .
detalladas y se realiza el diagrama de flujos vs WBS
(es el proceso de subdividir los entregables del
proyecto y el trabajo del proyecto en componentes
mds pequeiios y mas faciles de manejar)

Costos Aborda de manera general algunos aspectos sobre la
gestion del valor ganado
Orientacion al producto

Calidad Lecciones aprendidas y mejora continua
Gestidn de la configuracion

Riesgos Similitud en cuanto a la gestién de riesgos

.. Progreso

Comunicaciones . ., ..
Estrategia de gestion de las comunicaciones
Se definen los roles y responsabilidades del equipo

Recursos humanos y resp quip

involucrados

de gestion del proyecto y se hace mencién sobre la
gestidn de recursos materiales

Adquisiciones

No cubierto

Interesados

Estrategia de gestion de las comunicaciones

Una de las diferenciaciones que tienen las metodologias tradicionales es

respecto a las condiciones para conseguir su certificacién.

Para comparar estas metodologias se han utilizado unos indicadores para que
nos proporcione las diferencias principales entre estas metodologias.
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Tabla 5-4 - Indicadores para la comparacién entre los sistemas de certificacion. Obtenida de Cardoza, R.A.,Dante, G.C.,De los
Rios,C. 1.(2011).

INDICADORES LEYENDA

Permite diferenciar los sistemas de acuerdo a
procesos de validacion que hayan superado:
1: No certificado por ninguna norma
2: Acreditado por la Norma ISO 17024
3: Certificado en la Norma ISO 9001 y en la
ISO 17024
Diferencia los sistemas segun los niveles de
certificacion:
1: Establece 2 niveles de certificacion
2: Establece 3 de certificacion
3: Establece 4 niveles de certificacion
Diferencia los sistemas segln permiten acceder
de un nivel de certificacién a otro:
1: No es necesario poseer un nivel inferior
para acceder a uno superior
2: Es necesario poseer un determinado
nivel inferior para acceder a los niveles
superiores
Diferencia los sistemas segun si los aspirantes
pueden acceder a certificarse en:
4. Alcance de la certificacion 1: Direccion de proyectos y programas
2: Direccidon de proyectos, programas vy
carteras
Permite diferenciar los sistemas segun cémo
dividen la direccidn de proyectos en sus guias y
5. Orientacion de la direccion  estandares:
de proyectos 1: Por competencias
2: Por procesos
3: Por segmentos de proyecto
Diferencia los sistemas segin el tipo de
organizacién que forman:
1: Confederacion de asociaciones
2: Asociacién de membrecias
3: Organismo con organizaciones de
entrenamiento acreditadas

1. Acreditacion del modelo

2. Niveles de certificacion:
cantidad

3. Niveles de certificacion:
accesibilidad

6. Forma de la organizacion
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Tabla 5-4 — Continuacion. Cardoza, R.A.,Dante, G.C.,De los Rios,C. I.(2011).

INDICADORES LEYENDA

Requisitos  del modelo:
experiencia en direccion de
proyectos

Requisitos el modelo:
formacion o  educaciéon
exigida en direccion de
proyectos

Proceso de certificacion:
sistema de evaluacion

10. Medida de la experiencia en

direccion de proyectos

11. Validez

12. Propdsito de

las guias vy
estandares: proyectos

Establece los niveles de experiencia en
direccion de proyectos que se solicitan para
acceder al proceso de certificacion:

1: No exige experiencia para ningun nivel

de certificacion

2: Se exige un minimo de afios de

experiencia para algunos niveles y para los

niveles inferiores no es obligatoria
Establece la exigencia de formacion o
educacion inicial en direcciéon de proyectos
para acceder al proceso de certificacion:

1: No se exige formacién o educacion

inicial

2: Se exige formacion o educacién
Diferencia los sistemas de evaluaciéon que se
realizan:

1: Solo evaluacidn escrita (examen de

conocimientos)

2: Evaluacion escrita vy

presencial con los evaluadores
Establece la wunidad de medida de Ila
experiencia en direccidon de proyectos que se
requiere para acceder a ciertos niveles de
certificacion:

1: No se pide experiencia

2: Se pide experiencia en afios

3. Se pide experiencia en numero de

proyectos
Diferencia los sistemas de acuerdo al tiempo
de validez de los certificados expendidos:

1: Certificados de 3 y 5 afios

2: Certificados sélo de 5 afios
Establece si el propdsito por el que han sido
desarrollados los estdndares y guias es brindar
conocimiento y practicas para la direccidon de
proyectos individuales:

1: No tiene guias y estdndares con este

proposito

2: Si tiene guias y estdndares con este

proposito

entrevista
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Tabla 5-4 - Continuacion. Obtenida de Cardoza, R.A.,Dante, G.C.,De los Rios,C. 1.(2011).

INDICADORES LEYENDA

Establece si el propdsito por el que han sido
desarrollados los estandares y guias es brindar
conocimiento y practicas para la direccidon de

13. Propédsito de las guias y proyectos empresariales:
estandares: organizaciones 1: No tiene guias y estandares con este
proposito
2: Si tiene guias y estandares con este
proposito

Establece si el propdsito por el que han sido
desarrollados los estandares y guias es el
desarrollo, evaluacién y certificacion de

14. Proposito de las guias y personas:
estandares: personas 1: No tiene guias y estandares con este
propdsito
2: Si tiene guias y estandares con este
propdsito

Diferencia los sistemas que permiten que sus
asociaciones nacionales modifiquen un
porcentaje del contenido de los estandares y
15. Modificacion de guias vy guias:
estandares 1: No permite modificaciones en sus
estandares y guias
2: Si permite modificaciones en sus

estdndares y guias

Tabla 5.4 - Indicadores para la comparacidn entre los sistemas de certificacidon. Extraida de “Comparacién de
cuatro sistemas de certificacion del ambito de la direccién de proyectos. Cardoza
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Tabla 5-5 - Comparacion de sistemas de certificacion. Obtenido de Cardoza, R.A.,Dante, G.C.,De los Rios,C. 1.(2011).

1. Acreditacion del modelo 3 3 2
2. Niveles de certificacion: cantidad 2 3 1
3. Niveles de certificacion:

accesibilidad : 1 2
4. Alcance de la certificacion 1 2 1
5. Orientacion de la direccion de 5 4 :
proyectos
6. Forma de la organizacion 2 1 3
7. Requisitos del modelo:
experiencia en direccion de 2 2 1
proyectos
8. Requisitos el modelo: formacion o
educacion exigida en direccion de 2 1 1
proyectos
9. Proceso de certificacion: sistema

25 1 2 1
de evaluacion
10. Medida de la experiencia en

2 2 1

direccion de proyectos
11. Validez 1 2 2
12. Propdsito de las guias y

. 2 2 1
estdndares: proyectos
13. Propdsito de las guias y 5 i 5
estandares: organizaciones
14. Proposito de las guias y 5 3 1
estandares: personas
15. Modificacion de guias y
1 2 1

estandares

La ISO 21500 no se ha incluido en la comparacién de certificaciones, porque no
es una metodologia como las demas. Es una norma que se elabord con el objetivo de
orientar a las organizaciones en su gestién. No se crea con el fin de obtener una
certificacién ni cumplir unos requisitos para este fin sino solo como una guia para
alcanzar el éxito en la gestién de proyectos.
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5.2.1 VENTAJAS DE LAS METODOLOGIAS TRADICIONALES

Se han recogido una serie de ventajas respecto al enfoque tradicional, que a partir

de bibliografia y las referencias indicadas, he elaborado una tabla recopilacién con

todas ellas.

Tabla 5-6 - Ventajas de las metodologias tradicionales

El inicio del proyecto arranca con todo aprobado | MDAP  Executive  Master

adecuadamente (2017)

Ciclo en cascada MDAP  Executive  Master
(2017)

Se planifica todo el proyecto MDAP Executive  Master
(2017)

Se definen parametros de control de la calidad ?;IoDlA;) Executive  Master

Persiguen llevar una documentacién exhaustiva de
todo el proyecto

Conectatics (2017)

Se definen las etapas claramente y los roles de cada
uno

Conectatics (2017)

Basadas en normas provenientes de estandares

Roger Humberto (2012)

Proceso mas controlado

Roger Humberto (2012)

Nivel de incertidumbre bajo

Figueroa (2015)

Adaptacion a proyectos grandes (por tamaio, n2 de
miembros, complejidad...)

Figueroa (2015)

5.2.2 DESVENTAJAS DE LAS METODOLOGIAS TRADICIONALES

Se han recogido una serie de desventajas respecto al enfoque tradicional, que a

partir de bibliografia y las referencias indicadas, he elaborado una tabla recopilacién

con todas ellas.
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Tabla 5-7 - Desventajas de las metodologias tradicionales

Cierta resistencia a los cambios, lo que provoca altos | Roger  Humberto  (2012)
costes al implementar algin cambio Conectatics (2017)

Numerosas politicas y normas Roger Humberto (2012)

Ejecuta las etapas una sola vez lo que se define en
cada etapa es inamovible y hasta que no finaliza con | Conectatics (2017)
éxito una etapa no se pasa a la siguiente

El usuario no ve el producto hasta el final Conectatics (2017)

Poco feedback, ya que solo hay una entrega final Elaboracién propia

Establecer objetivos desde el inicio supone en
muchos casos limitaciones porque el proyecto es
volatil y obliga tomar decisiones desde el inicio con
mucha incertidumbre

Elaboracién propia
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5.3 COMPARATIVA DE LAS METODOLOGIAS AGILES

Tabla 5-8 - Comparacion de metodologias agiles. Traduccion extraida de Awad,,MA (2005)

CARACTERISTICAS DEBILIDAD

PUNTOS CLAVE ESPECIALES IDENTIFICADA
Equipos de Si bien Scrum detalla
desarrollo Imponer un cambio de | especificamente como
independientes, paradigma de “definido y | administrar el ciclo de
SCRUM | pequeiios, auto- | repetible” a “vista de | lanzamiento de 30 dias,
organizados, ciclos | desarrollo de nuevos | la prueba de
de lanzamiento de | productos de Scrum” integracion y
30 dias aceptacion no se detalla

Desarrollo  dirigido Refactorizacidn: el ,
por el cliente, rediseno continuo del Si bien las practicas
pequeﬁos equipos, individuales son

sistema para mejorar su

. . adecuadas para muchas
rendimiento y capacidad P

XP construcciones

iari .. | situaciones, la visién
diarias de respuesta también | - Ia' ection
cambia g ylag
Primer método de | Si bien los métodos
Aplicacién de | desarrollo de software | estan disponibles, solo

controles RAD, uso | realmente 4&gil, uso de | los miembros del
DSDM | de timeboxing vy |creacion de prototipos, | consorcio tienen acceso
equipos DSDM | varias funciones de | a documentos técnicos
habilitados usuario: “embajador”, | que tratan sobre el uso
“visionario” y “asesor” real del método
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5.3.1 VENTAIJAS DE LAS METODOLOGIAS AGILES

Tabla 5-9 - Ventajas de las metodologias agiles

Rapida respuesta ante los cambios Wordpress

Modelo flexible

. . . . . MDAP  Executive  Master
Gestidn de historias que constituyen la visidon

(2017)
Parte de exploracién y testeo del mercado MDAP Executive  Master
(2017)
Adaptacién en base a los resultados de la exploracion | MDAP  Executive  Master
de mercado (2017)
Entregas parciales del producto Conectatics (2017)

Intervencién del cliente en el proceso

5.3.2 DESVENTAJAS DE LAS METODOLOGIAS AGILES

Tabla 5-10 - Desventajas de las metodologias agiles

Estructura muy débil como consecuencia de su

flexibilidad Pastrana (2014)

La necesidad de equipo puede suponer una
desventaja si trabajamos con equipos como | Pastrana (2014)
colaboradores

Dependientes de la presencia del mismo equipo de

L . Burke ,R (2013)
principio a fin
Falta de documentacion del disefio
Problemas derivados de la comunicacién oral
Restricciones en cuanto a tamano de los proyectos
proy Wordpress

Si el proyecto fracasa, el aprendizaje de errores se
queda en los propios desarrolladores, no hay
suficiente documentacién

Necesidad de trabajar en el mismo sitio, ya que las
metodologias agiles se basan en la comunicacién | Roger Humberto (2012)
diaria
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5.4 DIFERENCIAS ENTRE LAS METODOLOGIAS TRADICIONALES Y AGILES

TRADICIONAL

) L b ; .\.\ Puesta en
Planteamiento Diseno »Programacion ) Pruebas S
/ / marcha

AGILE

N\ '
. \Requerimientos , . Puesta en
Planteamiento Nt i | ltera(y RS

Figura 5.1 - Diferencias entre metodologias agiles y tradicionales. Extraida de PMBOK (2017)

Con todos estos datos explicados en los puntos anteriores, de otras fuentes y
ejemplos se desarrolla una tabla resumen de las diferencias principales y generales
gue hay entre las metodologias tradicionales y las agiles.

Tabla 5-11 - Diferencia entre metodologias agiles y tradicionales. Elaboracion propia

Agiles Tradicionales
Enfoque Adaptacion Predictivo
Exito de medicion Valor del negocio Conformacion de planificar
Tamanio del proyecto Pequefo Grande
Estio de gestion Descentralizada Autocratico
Perspectiva para el cambio |Cambio y adaptabilidad |Cambio y sostenibilidad
Cultura Liderazgo - Colaboracién |Comandos de control
Documentacion Bajo Pesado
_ . Interactua mediante
Cliente Parte del equipo 3
reuniones
Enfasis Orientada a las personas |Orientado a los procesos
Ciclos Muchos Limitado
Planificacion por adelantado |Minimo Exhaustivo
Retorno de la inversion A principios de proyecto |Fin de proyecto
Tamario del equipo Pequerios Grandes

Hablando a nivel global, podriamos decir que las metodologias tradicionales se
centran en la planificacidén, mientras que las agiles ponen su foco en la ejecucién. En lo
que se refiere al Project Manager, tradicionalmente es una figura que controla el
proyecto y dirige a los miembros del equipo, mientras que en el mundo agil los
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equipos estan auto-organizados y auto-dirigidos. Una posee lineas base de tiempo,
coste y alcance, la otra es adaptable al cambio, y su restriccidon principal es la calidad
del producto y la rapidez... No podemos concluir que haya una mejor que otra,
simplemente distintas, nacidas para diferentes tipos de proyecto.

Las metodologias 4&giles son una alternativa interesante para superar las
debilidades de las metodologias convencionales, pero, al igual que los computadores
no son en si mismos la solucién a los problemas de procesamiento de informacion,
éstas no son la solucién a todos los problemas que enfrenta el desarrollo de software.
Con el surgimiento de las metodologias agiles, el concepto de etapa se desvanece
dando paso a la idea de actividades, las cuales pueden ser organizadas a comodidad
del equipo de trabajo, en paquetes pequeiios conservando las mismas labores e
identidad de las etapas concebidas en las primeras metodologias. Es claro que la
informatica y la computacidn son ciencias nuevas, sin embargo ya es tiempo de que se
les concedan espacios diversos y espontaneos en los que las personas que participan
en los proyectos del drea puedan sentirse mas productivos con base en las
circunstancias particulares de cada proyecto. (Cands, J. H., & Letelier, M. C. P. P.
(2012). Metodologias agiles en el desarrollo de software.)



Estudio comparativo de metodologias tradicionales y agiles para
ooooooooooooooooooooooooooooooo

ESTUDIO DE
PROYECTOS DE
DESARROLLO DE
SOFTWARE Y
FACTORES DE
FRACASO

96



Estudio comparativo de metodologias tradicionales y agiles para
proyectos de Desarrollo de Software

97



Estudio comparativo de metodologias tradicionales y agiles para
proyectos de Desarrollo de Software

6 ESTUDIO DE PROYECTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE Y

FACTORES DE FRACASO

6.1 ESTUDIO DE PROYECTOS DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Para extraer unos factores que se puedan utilizar para hacer una comparativa de
por qué hay proyectos que fracasan y otros que se resuelven con éxito. Se desea
comprobar en qué medida existen unos proyectos y otros y cuales son las variables
gue hacen que finalicen de esta manera.

Se ha accedido a un estudio de 2015, las ultimas actualizaciones, del CHAOS
Report de Standish Group, que ofrece unos resultados estadisticos sobre la base de
50.000 proyectos encuestados y analizados, proyectos repartidos por todo el mundo,
con diferentes tamafos de proyectos, complejidades diferentes y con equipos grandes
y pequefios. Estas estadisticas estdn basadas en metodologias agiles y tradicionales de
desarrollo de software.

Se trata de un estudio realizado desde 2011 hasta 2015.

En primer lugar vamos a ver la progresion de los resultados de los proyectos en
estos afos de manera general. (Figura 6.1)

Para ello vamos a definir tres resultados:

e Exitoso: clasificamos aqui a los proyectos que han resultado satisfactorios
para el cliente, consiguiendo el alcance definido y cubriendo todas las
necesidades. Ademads en un tiempo estimado con el cliente y dentro del
presupuesto previsto.

e Complicado: son aquellos que no han cumplido algunas de estas
premisas, pero tampoco se pueden considerar como proyectos fallidos.

e Fallido: son aquellos que no cumplieron ninguna de las tres restricciones.
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RESULTADO GENERAL
100% -
90% -
80% -
70% -
60% - EXITOSO
50% - " COMPLICADO
40% + | = FALLIDO
i — — —
30% + P -
20%
10% +
0% T T T T 1
2011 2012 2013 2014 2015

Figura 6.1 - Resultado general. Elaboracion propia

Como podemos observar, no hay gran diferencia entre los proyectos realizados
en 2011 y 2015, por lo que se puede deducir que no se han encontrado puntos clave
de éxito o de fracaso. Ya que no se ha conseguido una mejora en los cinco anos.
Ademas se observa que la mayoria de proyectos se quedan en proyectos complicados,
esto significa que no se consigue satisfacer todas las restricciones propuestas al inicio
del mismo.

Este dato puede resultar interesante, ya que parece que en principio la
metodologia usada no tiene mucha influencia, ni los ciclos de vida que se plantean en
cada proyecto.

Pero se sigue con el estudio, y se intenta dividir segun el tamafo del proyecto
(Figura 6.2), con el objetivo de encontrar algin patrén que determine como maximizar
la posibilidad de éxito y minimizar el fracaso.
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Segun tamaio del proyecto

B Pequeios

B Moderados

B Medianos
Grandes

Muy grandes

Figura 6.2 - Seguin tamaiio del proyecto. Elaboracién propia

Se puede apreciar que cuanto mas grande sea el proyecto mas posibilidades de
fracaso tiene. Esto es obvio, ya que cuanto mas grande es mds complejo es de
organizar y de seguir unas pautas, ya que se maneja mucha informacién y mucha carga
de trabajo. Es mas dificil cumplir con los objetivos marcados desde el inicio de tiempo
y coste.

Por lo tanto, se puede aprender que para tener mas posibilidades de éxito en
proyectos muy grandes, se puede dividir y planificar como proyectos mds pequefos.

Otra comparativa que ofrece este estudio es en funcién de la metodologia
escogida, agil contra tradicional (Figura 6.3). En este caso lo que nos muestra es la
comparacion entre agil y en cascada, es una metodologia tradicional usada para el
desarrollo de software.

Hay que tener en cuenta que como el desarrollo de software generalmente se
realiza con modelo en cascada y en los ultimos afos se ha ido introduciendo la
metodologia agil, hay muchos mds que siguen el primer modelo. Por tanto, la
estadistica puede ser un poco engaiiosa.
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Figura 6.3 - Comparacion agil vs cascada. Elaboracidn propia

CASCADA

H FALLIDO
COMPLICADO
EXITOSO

Las conclusiones que se obtienen es que con la metodologia agil hay mas

probabilidades de terminar el proyecto con éxito y menos de fracaso. Con el método

de cascada, hay muy pocos éxitos y muchos mdas complicados.

No se puede decir que la metodologia agil es mejor, porque no especifica el

tamafio del proyecto.

En el siguiente grafico, si que se va a desglosar por tamafio y se obtendrd mas

informacién fiable de qué tipo de método es mejor dependiendo del tamafio del

proyecto. (Figura 6.4)
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PROYECTOS PEQUENOS

100% -
90% -
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0% T f
AGIL CASCADA

B FALLIDO
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EXITOSO
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Figura 6.4 - Comparacion en proyectos pequefios. Elaboracion propia

En primer lugar, se analizan los proyectos pequefios, se observa un porcentaje
bastante elevado en las dos metodologias, siendo un poco mayor en las agiles. Y los
fracasos bastante escasos en los dos casos. Por lo tanto, podriamos decir que mientras
sean proyectos de tamafio pequefio, la metodologia no influye en exceso.

Por otro lado, en los proyectos grandes (figura 6.5) hay muy poco porcentaje de
éxito si el método que elegimos es el modelo en cascada. Y un alto porcentaje de
fracaso. Mientras que en las agiles, en comparacién, hay mas porcentaje de éxito y
menos de fracaso.

En conclusidn, si el proyecto es grande si que es mejor utilizar una metodologia
agil, frente a las tradicionales. Mientras que el proyecto sea pequefio, es
independiente la metodologia a elegir.
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PROYECTOS GRANDES
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Figura 6.5 - Comparacion en proyectos grandes. Elaboracion propia
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Figura 6.6 - Comparacion de proyectos grandes y pequeiios. Elaboracion propia

Gracias a este estudio, se ve que la mejor manera de llevar un proyecto es
dividirlo en proyectos mas pequefios, siguiendo las practicas agiles y que se adapten al
proyecto de la manera mas adecuada.

Para poder sacar unas conclusiones mas fiables, se estudiard de una manera mas
profunda cuales son los factores que influyen en el resultado de los proyectos.
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6.2 FACTORES DE FRACASO EN LOS PROYECTOS DE DESARROLLO DE
SOFTWARE

Segln la investigacidn se han encontrado unos puntos clave comunes que suelen
estar entre todos los proyectos con resultado fallido.

En primer lugar se encuentran factores respecto a la organizacién del
proyecto:

a. Falta de patrocinio ejecutivo

Para que los proyectos puedan llevarse a cabo, no solo hace falta una
organizacién, también los recursos necesarios para que el proyecto se pueda
desarrollar.

Esta falta de compromiso se puede deber a que los patrocinadores tengan una
sobrecarga laboral, por la cultura organizacional de la empresa. Cuando esto
sucede en el 33% de los proyectos fallidos es porque las capacidades para eliminar
obstaculos se ven afectadas, un 45% de los proyectos se ve afectado por el retraso
del cronograma y un 28% porque el equipo se ve retrasado por la manera de tomar
decisiones. También por falta de comunicacién o por falta de desarrollo profesional
de los mismos.

Segun un estudio de PMI y la consultora BCG de octubre de 2014, el patrocinio
ejecutivo ha adquirido mds importancia en los ultimos afios. Sin embargo,
conseguir un patrocinio de alta calidad es muy dificil.

La falta de patrocinio es un motivo de fallo pero tan importante como esto es el
exceso del mismo.

b. Cultura de organizaciéon demasiado tradicional

Se entiende por cultura organizacional el conjunto de normas, valores vy
creencias que guian el comportamiento del personal dentro de una empresa.
Aunque existen tantos modelos organizacionales como empresas, pero segun
Roger Harrison ((Harvard Business Review) define cuatro tipos de orientaciones,
que son:

- Organizaciones orientadas al poder: se caracterizan por el dominio
(interno/externo) y el control directivo. Se aplica el principio de autoridad
y la organizacién se basa en una estructura piramidal. Se da mucha
importancia a la planificacion.



Organizaciones orientadas a la norma: se basa en procedimientos
estructurados, aplicando siempre las normas y métodos adecuados y la
racionalidad y planificacion. En estas organizaciones hay exceso de
burocratizacion.

Organizaciones orientadas a los resultados: en este tipo de organizacién
se busca conseguir el objetivo, y no se centra tanto en seguir los métodos.
Da mucha importancia al personal y al trabajo participativo, de esta
manera se consigue un trabajo mas eficaz.

Organizaciones orientadas a las personas: lo mas valioso son las personas
gue forman la organizacién, es el mayor recurso para que los proyectos
salgan delante de una manera satisfactoria.

Una vez vistas este tipo de organizaciones que pueden existir, se puede decir

que la estructura orientada al poder que era la mas general hace unos afios, se

tiene que ir perdiendo para convertirse en organizaciones donde el objetivo

principal

sea la satisfaccién del cliente y todos los miembros tengan claro hacia

dénde dirigirse cooperando y sintiéndose participes del éxito.

c. Tamaio de la organizacion demasiado grande

Esto

puede suponer una dificultad a la hora de la organizacién, ya que para

coordinar a muchas personas se tiene que tener una vision global del proyecto y

transmitirselo al equipo. El director de proyecto debe ser:

Cons
estas ca

Organizado y eficiente en la planificaciéon

Lider

Jefe de equipo

Motivador

Capacidad de influencia

Dotes de comunicacion

Obtener del equipo el mayor rendimiento posible
Capaz de resolver problemas

eguir un buen director de proyecto es complicado, ya que aparte de todas
pacidades debe ser un perfil que cuente con un perfil técnico que le

permita ostentar un mejor entendimiento de los procesos.

Respecto a

las personas también vemos algunos factores que hacen que el proyecto

no sea completado con éxito.

d.
e.

Falta de habilidades necesarias
Falta de conocimientos en la gestidén de proyectos



f.

g.
h.

Falta de trabajo en equipo

Resistencia al trabajo en grupo o de manera individual
Mal relacién con el cliente

Respecto a los procesos los fallos que nos podemos encontrar son:

5 3 7 F

Alcance del proyecto mal definido

Requisitos del proyecto mal definidos
Planificaciéon del proyecto mal definida

Falta de progreso agil, retrasando asi el proyecto
Falta de la presencia del cliente

Rol del cliente mal definido
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7 FACTORES DE EXITO EN LOS PROYECTOS DE DESARROLLO DE

SOFTWARE

7.1 CONCEPTO DE FCE

El concepto de FCE nace y se desarrolla desde el ambito de la disciplina de la
direccidn estratégica y el management empresarial. El concepto FCE o factores criticos
de éxito, fue mencionado por primera vez por Daniel (1961) quien sostenia la
necesidad de eliminar temas que no estuvieran directamente relacionados con el éxito
de una organizacidén y asi conformar sistemas de informacion eficientes que ayudasen
a los directivos de la planificacidon y gestidn de las organizaciones.

El primero que utilizd6 este término como sistema fue John F. Rockart en un
articulo publicado en la revista Harvard Business Review (publicado en la edicién
espanola en 1981) donde se presenta un nuevo método desarrollado por un equipo de
investigacion aplicada de la Sloan School of Management del Instituto Tecnolégico de
Massachussets (MIT) que llamaron Método de los Factores Criticos de Exito.

Rockart (1979) desarrollé la perspectiva de Daniel proponiendo el método de los
FCE para ayudar a los directivos a especificar sus necesidades de informacién acerca de
los aspectos que son criticos para sus organizaciones de forma que los sistemas de
informacién pudiesen ser desarrollados para satisfacer esas necesidades. Es decir,
desarrolla la idea de cubrir las necesidades de informacion para los directivos
basandose en FCE, sosteniendo que este concepto es de gran utilidad para la
conformacion de sistemas de informacién eficientes. Rockart (1979:85) define FCE de
la siguiente forma:

“Los FCE son, para cualquier negocio, un numero limitado de dreas en las que los
resultados, si éstos son satisfactorios, garantizardn un rendimiento competitivo exitoso
para la organizacion. Estas son dreas principales donde las cosas deben ir bien para
que el negocio florezca: si los resultados en dichas dreas no son los adecuados, los
esfuerzos de la organizacion, para ese periodo, no estardn definidos y los objetivos de
gestion no podrdn ser alcanzados.”

Destaca también la diferencia entre Factor de Exito (FE) y FCE. Un FE es algo que
puede ocurrir (0 no) para conseguir un objetivo. Un FE se considera que es critico (FCE)
cuando su cumplimiento es necesario para alcanzar los objetivos.

Rockart plantea que lo que llama la atencidn en los sistemas de informacion es
que suelen ofrecer demasiada informacién que se asimila sélo parcialmente y que,
gran parte de ella, no tiene importancia o es poco relevante, concluyendo que el
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problema suele estar en la definicion exacta de qué datos son los que un gestor
necesita. Es decir, introduce la idea de la necesidad de incorporar el criterio de
discriminacion y selectividad de la informacién, que debe orientarse hacia FCE, para
que los sistemas de informacidn sean operativos, eficaces y eficientes.

En definitiva, tanto Daniel como Rockart se centraron en la importancia que
supone el suministro de la mejor informaciéon para una gestién mas efectiva de la
planificacion y el control. Por tanto, su principal contribucién fue haberse centrado en
areas criticas. Siguiendo un orden cronoldgico, se exponen a continuacion diversas
definiciones encontradas en la literatura en torno al concepto de FCE:

o “Los FCE son aquéllas variables en las que la direccién puede influir a través de
sus decisiones y que pueden afectar, significativamente, las posiciones
competitivas generales de las distintas compafiias de una industria” (Hofer y
Schendel, 1978:77).

e FCE son “caracteristicas, condiciones o variables que cuando son mantenidas,
sostenidas y administradas correctamente pueden tener un impacto
significativo en el éxito de una compafia en una industria en particular”
(Leidecker y Bruno, 1984:24).

e FCE son “condiciones, circunstancias, actividades o eventos que,
especificamente, estan limitados en numero a las dreas en las que los
resultados, si éstos son satisfactorios, podrdn asegurar el rendimiento
competitivo y con éxito de una organizacion” (Jenster, 1987: 102).

e FCE son “objetivos, declaraciones finales, caracteristicas, condiciones o variables
gue son criticas para alcanzar la misién de la organizacién y el éxito de la
organizacién” (Hardaker y Ward 1987:114).

e FCE son “el numero limitado de areas en las que los resultados, si éstos son
satisfactorios, podran asegurar el rendimiento competitivo de la organizacion”
(Daft, 1988:618).

e “Los factores mas importantes relacionados con el éxito son aquéllos que estan
relacionados con los objetivos y metas de la compafiia” (Pollalis y Grant,
1994:12).

A pesar de que las definiciones y conceptos obtenidos de diferentes autores
parecen discrepar en algunos aspectos, se observa un amplio consenso en una serie de
caracteristicas comunes que ayudan a explicar la naturaleza y alcance de los FCE
pudiéndose afirmar que:

- Son 4dreas, aspectos o sucesos limitados de éxito que aseguran en gran
medida un rendimiento competitivo.



- Estan directamente relacionados con el logro de la visidon, misidn y objetivos
a largo plazo

- Pueden ser factores internos o externos

- Son dareas de resultado en las que el rendimiento se puede medir, controlar y
evaluar

Para que los FCE sean estratégicamente manejables es imprescindible identificar
los indicadores que puedan usarse para su medicién y evaluacion (Leidecker y Bruno,
1984; Goodstein et al, 1992; Thompson y Strickland, 2002). Asi, cada FCE debe contar
con uno o mas indicadores clave que provean la medida y un estandar para medir y
evaluar su rendimiento. Los indicadores clave de rendimiento mas efectivos son
aquellos disefiados de acuerdo con el proceso donde son usados de forma que faciliten
una lectura comprensible y continua del rendimiento.

Los indicadores, objetivos o subjetivos, son, generalmente, una mezcla de indices
de éxito que pueden ir desde ratios de liquidez o rentabilidad hasta resultados de
opiniones de los clientes, la moral de los trabajadores o las actitudes de los agentes
implicados tanto internos como externos.

Los FCE varian de una industria a otra, e incluso de época a época dentro de la
misma industria a medida que cambian sus fuerzas impulsoras y las condiciones
competitivas. Muy rara vez una industria posee mas de tres o cuatro factores clave
para el éxito en un momento determinado, incluso entre esos tres o cuatro, uno o dos
por lo comun exceden en importancia a los otros (THOMPSON, 2004:109).

La pregunta que se deriva en este punto es: ¢Cudles son los FCE competitivos de
una industria? Los FCE de una industria son aquellos aspectos que afectan mas a la
capacidad de los miembros del sector para prosperar en el mercado, es decir, los
elementos particulares de la estrategia, los atributos del producto, los recursos, las
competencias, las habilidades competitivas y los resultados de negocios que marcan la
diferencia entre utilidades y pérdidas, lo que finalmente significa el éxito o el fracaso
competitivo. Por su propia naturaleza, los FCE son tan importantes que todas las
empresas de la industria les deben prestar una gran atencidn, debido a que son los
requisitos previos para el éxito, para decirlo de otra forma, los FCE son las reglas que
determinan que una empresa sea financiera y competitivamente exitosa (THOMPSON,
2004:109).

Si el diagndstico de los FCE de la industria es erréneo, a largo plazo se puede
incrementar el riesgo de que una estrategia sea mal dirigida, por el contrario si una
empresa tiene una adecuada percepcion de los FCE de la industria puede lograr una
ventaja competitiva sostenible, concentrando su estrategia en los FCE y dedicando sus



energias a ser mucho mejor que los rivales en uno o mas de estos factores. De hecho,
las compafiias que sobresalen en un FCE en particular disfrutan de una posicién de
mercado mds poderosa como recompensa a sus esfuerzos. Ser significativamente
superior que los rivales en uno o mas de los FCE, significa una oportunidad excepcional
para lograr una ventaja competitiva. De manera que, utilizar uno o mas de los FCE de
la industria como piedra angular de la estrategia de la companiia y tratar de lograr una
ventaja competitiva sostenible, al tratar de sobresalir en algin FCE particular,
constituye un enfoque fructifero (THOMPSON, 2004:109).

Complementando lo anterior, en una consultora se ha adoptado la sigla MECORA
(medible, especifico, consensuado, oportuno, realista y alineado) que describe los
requisitos a reunir de un FCE como son:

e La medicidon debe ser distinta a los métodos tradicionales para evaluar la
gestidon. Esto significa que debe ser crucial para el cumplimiento de la
estrategia planteada y su alineacién con la mision de la empresa.

e Debe haber una relacion causa-efecto identificable entre acciones y resultados

e Debe proveer un marco realista para que los empleados alcancen los objetivos
buscados

e Debe promover y ayuda a alcanzar el cambio cultural en el comportamiento del
personal

e Debe poder distinguirse entre desempefios eficaces y desempefios ineficaces

e Debe ser cuantificable en un alto alcance reflejado observaciones y
documentaciones en los comportamientos relacionados al trabajo

e Debe retroalimentar la informacién hacia un estandar deseado

e Debe ser percibido de manera clara y sin ambigliedad por los empleados

e Debe tener un seguimiento de sus resultados

e Debe poseer un marco temporal apropiado

e Debe tener en cuenta las capacidades internas las influencias del entorno

e Debe ser un proceso continuo, de permanente aprendizaje y retroalimentacién

e Todos los aspectos (areas) del negocio deben poder ser cuantificables y
registrables

7.2 FCE DE UN PROYECTO DE SOFTWARE

No hay ningun método universal en la investigacion de los FCE. Consultores e
investigadores han utilizado numerosos métodos para su identificacion como
entrevistas, analisis de las actividades relacionadas con la organizacidn, listas de
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fuentes de los factores basadas en la literatura, cuestionarios enviados por correo y
entrevistas en combinacidn con cuestionarios.

Uno de los medios que se puede utilizar para identificar FCE relacionados con el
sector TIC es la revision de documentacion. Por lo tanto, se ha elaborado la siguiente
tabla con los FCE encontrados a través de la consulta bibliografica:

Leyva Vdzquez, M., & Rosado Rosello, R., & Febles Estrada, A. (2012).
Bermudez (2003)
Bafiales y Adam (2007)

Stankovic, D., Nikolic, V., Djordjevic, M., y Cao, D. (2008)

Tabla 7-1 - FCE para un proyecto de software

Autor FCE para un proyecto de software

Radosevich (1999) El lider
Apoyo del gobierno

Calidad

Recursos humanos

Caralli (2004) Marketing
Innovacion

Liderazgo

Apoyo de la direccién
Liderazgo

Apoyo

Educacién
Entrenamiento

Sohal (2000) Entrenamiento de liderazgo
Entrenamiento

Desarrollo de los gerentes
Baiuelas (2002) Habilidades basicas
Desarrollo de sus empleados
Trabajo en equipo

Achanga (2006)

Kassicieh (1998)

Newton (1995)

Antony (2002)
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Tabla 7-1 - FCE para un proyecto de software

Autor FCE para un proyecto de software

Involucramiento del usuario

Apoyo por parte de la alta gerencia
Definicion clara de requerimientos
Planeacién apropiada

Expectativas realistas

Metas intermedias alcanzables

Equipo de trabajo competente

Sentido de pertenencia al proyecto
Visidn y objetivos claros

Equipo comprometido y disciplinado
Compromiso

Involucramiento de los participantes
Buena comunicacién

Calidad en el intercambio de informacién
Adecuada planeacién y especificaciones
Alcance de trabajo bien definido
Solicitud de informacion

Nasr, Diekmann y Tasas de baja productividad
Kuprenas (2000) Estimaciones precisas
Cambio de ordenes

Calendarizacion realista

Retrabajo

Objetivos y misidn del proyecto claramente definidos
Apoyo de la alta gerencia

Un administrador del proyecto competente

Un equipo de proyecto competente

Recursos suficientes

Involucrar y consultar al cliente o usuario final

Buena comunicacién

Responsabilidad del cliente

Monitoreo apropiado y retroalimentacién

Tecnologia apropiada

Standish Group (1995)

Nicholas (2001)

Guido y Clements (1999)
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Tabla 7-1 - FCE para un proyecto de software

Autor FCE para un proyecto de software

Apoyo de la alta gerencia

Participacién de los usuarios
Conocimientos técnicos de los usuarios
Definicion del alcance y prioridades

Leyva, Rosado y Febles Calidad de las fuentes de datos
(2012) Entrenamiento de los usuarios
Definicidn y requisitos

Tiempo

Compromiso del cliente con la solucion
Disponibilidad tecnolégica

Fuerte apoyo ejecutivo

Compromiso del patrocinador y director
Buena comunicacién

Stankovic, D., Nikolic, V., Equipos auto-organizados
Djordjevic, M., y Cao, D. Equipos con experiencia y conocimiento
(2008) Reuniones diarias

Busqueda de un disefio simple
Entregas parciales

Tamano del proyecto
Involucramiento del usuario
Soporte de administracion ejecutiva
Clara definicion de requerimientos
Planeacion adecuada

Expectativas realistas

Pequenas entregas del proyecto
Persona competente

Apropiacion del proyecto

Visidn y objetivos claros

Trabajo duro

William LA (2010)

Como se puede observar, en muchos casos coinciden los FCE de unos autores y
otros. Otros hacen pequeiias aportaciones, pero no por ello menos importantes.

Para hacer una comparacién clara se elaborard una nueva tabla con los mas
importantes y relevantes, y seran los que se sometan al estudio de comparacién entre
metodologias. He decidido clasificar los factores criticos de éxito en grupos segun
donde afecten.
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PROCESOS

o U hs WwWwN e

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.
18.

19

22.
23.
24.

25.
26.
27.

Calendarizacion realista

Adecuada planeacién y especificaciones
Recursos suficientes

Buena comunicacién

Tiempo

Reuniones diarias

RECURSOS HUMANOS

Apoyo de la direccidn

Liderazgo

Desarrollo de los gerentes

Habilidades basicas

Desarrollo de sus empleados
Involucramiento del usuario
Involucramiento de los participantes
Responsabilidad y compromiso del cliente
Equipos auto-organizados

Equipos con experiencia y conocimiento

OBIJETIVOS Y ALCANCE
definicidn clara de requerimientos
Metas intermedias alcanzables

. Vision y objetivos claros
20.
21.

Alcance del trabajo bien definido
Tamano del proyecto

CALIDAD

Monitoreo apropiado y retroalimentacién
Calidad de las fuentes de datos

Entregas parciales

TECNOLOGIA E INNOVACION
Tecnologia apropiada

Conocimientos técnicos de los usuarios
Disponibilidad tecnolégica
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7.3 COMPARATIVA DE LAS METODOLOGIAS RESPECTO A LOS FCE

En este capitulo se va a realizar una comparacién de las metodologias respecto a
los factores criticos de éxito (FCE) anteriormente seleccionados. Para ello, se ha
escogido un sistema de puntuacién con un rango del 1 al 3. Asignado el 1 cuando la
metodologia no tiene en cuenta ese factor, un 2 cuando lo tiene en cuenta pero no
directamente, y un 3 cuando es uno de los principios o requisitos que tiene el método
para aplicarlo correctamente.

Se ha creado una tabla comparativa (tabla 7.2), que es la siguiente:

Tabla 7-2 - Comparacion de las metodologias respecto a los FCE. Elaboracion propia

METODOLOGI{AS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES

FACTORES CRITICOS DE EXITO PMP IPMA  1SO21500 PRINCE2 | SCRUM XP DSDM

1. Calendarizacion realista

2. Adecuada planeacion y especificaciones
3. Recursos suficientes

4. Buenacomunicacion

5. Tiempo

6. Reuniones diarias

= w NN WwN
= w NN NN
= W NN WwN
= W N W N
W w w N ww
W w w N ww

7. Apoyo de la direccion
8. Liderazgo
9. Desarrollo de los gerentes
10. Habilidades basicas
11. Desarrollo de sus empleados
12. Involucramiento del usuario
13. Involucramiento de los participantes
14. Responsabilidad y compromiso del cliente
15. Equipos auto-organizados
16. Equipos con experiencia y conocimiento

17. pefinicion clara de requerimientos
18. Metas intermedias alcanzables
19. vision y objetivos claros
20. Alcance del trabajo bien definido
21. Tamario del proyecto

capo0 | s 5 a4 & | s s 9 |
22. Monitoreo apropiado y retroalimentacion 3 3 2 3 3 3 3
23. Calidad de las fuentes de datos

S = R SRR |
NOR R R R W oW ow N
T I I RN
N R RR R w N R
Nw RN W NN N
MWW W ww N w N
wNwww NN NN N

w w w = w
N = NN W
N W N =N
NN W NN
N NN W w
N NN W w
N NN W w

24. Entregas parciales 3 3
TECNOLOGIA E INNOVACION 4 4 4 5 8 8 6
25. Tecnologia apropiada 1 1 1 2 3 3 2
26. Conocimientos técnicos de los usuarios 2 2 2 2 3 3 2
1 1 1 1 2 2 2

27. Disponibilidad tecnoldgica
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Como se observa hay un resultado general, el cual proporciona la comparacién
total entre las diferentes metodologias.

En este caso, la metodologia que aparece con mayor puntuacién total es la
metodologia agil XP. Pero esta tabla da informacién mas detallada.

En cuanto a cual es la mejor metodologia en el grupo de las tradicionales y de las
agiles por parte de las tradicionales, la que obtiene mayor puntuacién general es PMP
y de las agiles como hemos podido observar, XP.

Tabla 7-3 - Comparacion entre metodologias agiles y tradicionales con respecto FCE. Elaboracion propia

METODOLOGIAS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES
FACTORES CRITICOS DE EXITO PMP IPMA 1SO 21500 PRINCE2 SCRUM XP DSDM
TOTAL 102 98 94 92 132 142 136

Esto no significa que solo se puedan usar esas metodologias en concreto, o que
te asegures el éxito del proyecto. La decisidon de la utilizacién de una metodologia u
otra, la tomara el responsable del proyecto.

Ademas, puede que una metodologia se adapte mejor segun las necesidades
requeridas por el proyecto.

Se va a analizar en mayor profundidad cada uno de los grupos en los que se ha
dividido los FCE. Con esta division de FCE en diferentes areas se pretende saber cual de
las metodologias cumple mejor con estos factores de éxito, por tanto, cual de ella sabe
tratar mejor cada una de estas areas y segun las necesidades del proyecto ayude a
tomar la decisién de una metodologia u otra.

Se va a comenzar por el grupo de procesos (véase tabla 7.4)

Tabla 7-4 - FCE. Area de procesos. Elaboracién propia

METODOLOGIAS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES

FACTORES CRITICOS DE EXITO PMP IPMA 1SO 21500 PRINCE2 SCRUM XpP DSDM

Calendarizacion realista

Adecuada planeacion y especificaciones
Recursos suficientes

Buena comunicacion

Tiempo

Reuniones diarias

9w s W
= W NN WWw
= W N NN W
= W N W W W
= W =N W W
w N W WwN
w N W WwN
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Esta area de procesos esta formada por los siguientes FCE:

Calendarizacion realista

Adecuada planeacién y especificaciones
Recursos suficientes

Buena comunicacién

Tiempo

A T o

Reuniones diarias

Todos ellos se refieren a los procesos llevados a cabo en un proyecto. La
calendarizacion y planeacién de los procesos y las tareas a llevar a cabo tienen que ser
realistas y cumplirse en el tiempo establecido. Esto se consigue a través de una buena
comunicacion del equipo, director del proyecto, cliente, participantes e interesados.
También es importante asegurarse de poseer los recursos necesarios para completar
ese proyecto con éxito.

En principio, el pensamiento general nos lleva a que las metodologias
tradicionales cumplen mejor con la planificacion y tienen mas en cuenta la
calendarizacidn con cada una de las tareas desde el inicio hasta el final del proyecto.
Pero en la siguiente comparacién y con los FCE seleccionados vemos que no es asi.
Para el caso de proyectos de desarrollo de Software no es tan importante la
calendarizacién de principio a fin de proyecto, porque en este tipo de proyectos, segun
hemos visto, una de las tareas mdas complejas es fijar, desde el inicio, los requisitos
finales del producto.

Por lo tanto, vemos que las puntuaciones mds altas son de las metodologias
agiles. En todas por igual ya que la manera de planificar y llevar a cabo los requisitos y
las necesidades del software son similares.

En cuanto a las tradicionales, la que mas destaca es la PMP y la ISO 21500, ya que
tienen las mismas pautas que el PMBOK. IPMA y PRINCE2 con puntuaciones mas bajas.
IPMA no describe como se adecua la planificacién de los requisitos. PRINCE2 no tiene
en cuenta la comunicacién como factor clave. Esta ultima puede que esté de manera
indirecta, ya que al tener unos roles y responsabilidades bien definidas, hace mas facil
la comunicacion en el equipo.

No obstante se puede observar que no hay mucha diferencia a la hora de
planificacion de los procesos en las metodologias tradicionales. Pasa lo mismo que
entre las metodologias agiles. Pero si hay una diferencia mas significativa entre los dos
grupos de metodologias, siendo mds adecuadas las metodologias agiles, por su
comunicacion constante y sus reuniones diarias.



El siguiente drea a comparar es Recursos Humanos (tabla 7.5)

Tabla 7-5 - FCE. Recursos Humanos. Elaboracién propia

METODOLOGIAS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES
FACTORES CRITICOS DE EXITO PMP IPMA 1SO 21500 PRINCE2 SCRUM XpP DSDM

RECURSOS HUMANOS 17 18 16 14 23 26 24
7. Apoyo de la direccion 2 2 2 2 2 2 2
8. Liderazgo 3 3 2 3 3 3 2
9. Desarrollo de los gerentes 2 3 2 1 2 2 2
10. Habilidades basicas 3 1 3 1 2 3 2
11. Desarrollo de sus empleados 1 3 1 1 3 3 2
12. Involucramiento del usuario 1 1 1 1 2 3 3
13. Involucramiento de los participantes 1 1 1 1 2 2 3
14. Responsabilidad y compromiso del cliente 1 1 1 1 2 3 3
15. Equipos auto-organizados 1 1 1 1 3 3 2
16. Equipos con experiencia y conocimiento 2 2 2 2 2 2 3

En este apartado se encuentran los siguientes FCE:

7. Apoyo de la direccidn
Liderazgo
9. Desarrollo de los gerentes
10. Habilidades basicas
11. Desarrollo de sus empleados
12. Involucramiento del usuario
13. Involucramiento de los participantes
14. Responsabilidad y compromiso del cliente
15. Equipos auto-organizados
16. Equipos con experiencia y conocimiento

Estos FCE hacen referencia a las personas involucradas en el proyecto tanto
externas como internas. Se tienen que tener en cuenta tanto las habilidades basicas
del equipo como las técnicas. El desarrollo de software requiere muchos
conocimientos técnicos pero sin olvidar las habilidades individuales y el desarrollo del
equipo.

En este drea se puede observar en primer lugar que la mas destacada es XP
respecto al resto de metodologias, muy seguidas de las otras dos metodologias agiles.
No hay una diferencia muy significativa.

Sin embargo, si las comparamos con las metodologias tradicionales, si que hay
muchos puntos de diferencia. Esto se debe principalmente a la organizacién de los
equipos, el involucramiento del usuario y los participantes y la responsabilidad y
compromiso del cliente. Estos son factores propios de las metodologias agiles y no de
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las tradicionales, y en este tipo de proyectos de desarrollo de software son clave. Por
lo tanto, en este caso nos quedamos con las metodologias agiles, priorizando el XP.

Si miramos las metodologias tradicionales de forma aislada, se observa que la
mejor en esta area seria IPMA. La principal diferencia con el resto de metodologias de
este tipo es el desarrollo de sus empleados y los gerentes. Esto es gracias a que en
IPMA hay competencias de conducta y dirigen comportamientos y actitudes del
personal para que esta metodologia se lleve a cabo de manera 6ptima. Ademas,
gracias a su sistema de certificaciones, plantea un claro plan de carrera profesional.
Estas certificaciones no solo se alcanzan por tener conocimientos, sino también por el
desempeiio continuado en el tiempo de las funciones y competencias de un
profesional.

La siguiente area que vamos a analizar es Objetivos y Alcance, que estd
compuesto por los siguientes FCE:

17. Definicidn clara de requerimientos
18. Metas intermedias alcanzables

19. Visidn y objetivos claros

20. Alcance del trabajo bien definido
21. Tamaiio del proyecto

Estos factores corresponden a qué se necesita en el proyecto, cuales son los
requisitos, qué mueve a realizar este proyecto. En la mayoria de los proyectos de
desarrollo de software el cliente no es experto en este tema, por lo tanto, no tiene
muy claro cdmo llegar a su objetivo, pero si lo que quiere. Por lo tanto, al inicio del
proyecto se plantean los requisitos del proyecto, y se van revisando constantemente
para que sea lo pedido. Aun asi, estos objetivos y requisitos pueden cambiar a medida
gue se va desarrollando el proyecto. En este caso, como ya se sabe, las metodologias
agiles son las que mejor se adaptan a los cambios. Veamos qué obtenemos de la
comparacion.

Tabla 7-6 - FCE. Objetivos y alcance. Elaboracién propia

METODOLOGI{AS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES

FACTORES CRITICOS DE EXITO PMP IPMA IS0 21500  PRINCE2 SCRUM Xp DSDM

17. pefinicidn clara de requerimientos
18. Metas intermedias alcanzables

19. vision y objetivos claros

20. Alcance del trabajo bien definido
21. Tamaro del proyecto
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Como se puede observar en este caso, la mayor puntuacién corresponde a la
metodologia tradicional PMP. Todos los FCE que se han considerado, los tiene en
cuenta esta metodologia, excepto las metas intermedias. Las metodologias
tradicionales no hacen entregas intermedias, y en el desarrollo de software es muy
importante ir haciendo pruebas constantes de lo que compondra el producto final.

Realmente, las metodologias agiles no se encuentran muy lejos de la puntuacién
mas alta, tan solo estan un punto por debajo. Esto se debe a que en este caso si que
hay una definicion clara de las metas intermedias que se quieren conseguir, pero se
tienen menos claros la visién del proyecto, su alcance y el tamano. Segun se ha
comprobado con numerosos proyectos una de las causas de fracaso se da cuando el
proyecto es grande.

La conclusién obtenida en esta drea es un poco incierta, ya que aunque PMP sea
la de mayor puntuacion, las metas intermedias son bastante importantes y utiles en
este tipo de proyectos para ir visualizando el producto final en cada entrega y poder
hacer todas las mejoras posibles. Por lo tanto, dependeria del proyecto y del equipo
del mismo, la eleccién de la metodologia.

La siguiente drea a comparar es la calidad y los FCE seleccionados para este
grupo son:

22. Monitoreo apropiado y retroalimentacién
23. Calidad de las fuentes de datos
24, Entregas parciales

Son solo tres factores pero no por ello menos importantes. La calidad es muy
importante en la actualidad y tan importante es tener la calidad deseada como no
pasarse y anadir un coste extra al producto que no es el principal.

Tabla 7-7 - FCE. Calidad. Elaboracidon propia

METODOLOGIAS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES
FACTORES CRITICOS DE EXITO PMP IPMA 1SO 21500 PRINCE2 SCRUM XpP DSDM
CALIDAD 5 5 4 6 8 8 9
22. Monitoreo apropiado y retroalimentacion 3 3 2 3 3 3 3
23. Calidad de las fuentes de datos 1 1 1 1 2 2 3
24, Entregas parciales 1 1 1 2 3 3 3

En el caso de la calidad, el que obtiene mayor puntuacioén total es la metodologia
DSDM, muy seguida de SCRUM y XP. Se diferencian de las metodologias tradicionales
en que no existen entregas parciales en estas, por lo tanto no se puede medir una
calidad de estas entregas.




Otro de los factores que vemos que menos aparece o menos tienen en cuenta las
metodologias, en ambos casos es la calidad de las fuentes de datos. No se tiene en
cuenta, de donde proviene la informacién o al menos las metodologias no lo
especifican. Dejando este factor en manos del equipo de proyecto y el director.

Y por ultimo, pero no menos importante, el area de Tecnologia e innovacién,
contiene los siguientes FCE:

25. Tecnologia apropiada
26. Conocimientos técnicos de los usuarios
27. Disponibilidad tecnolégica

Esta drea es muy importante en el desarrollo de software aportando
herramientas y competencias fundamentales para llevar a cabo este tipo de proyectos.
A través de la tecnologia disponible se puede aumentar las posibilidades de desarrollo
y competitividad en un mundo globalizado por las tecnologias de informacién.

Tabla 7-8 - FCE. Tecnologia e innovacion. Elaboracién propia

METODOLOGIAS TRADICIONALES METODOLOGIAS AGILES

FACTORES CRITICOS DE EXITO PMP IPMA 1SO 21500 PRINCE2 SCRUM XP DSDM
TECNOLOGIA E INNOVACION 4 4 4 5 8 8 6
25. Tecnologia apropiada 1 1 1 2 3 3 2
26. Conocimientos técnicos de los usuarios 2 2 2 2 3 3 2
27. Disponibilidad tecnologica 1 1 1 1 2 2 2

En este caso, podemos observar que las metodologias agiles tienen mas en
cuenta el uso de la tecnologia apropiada. Esto se debe a que este tipo de metodologias
se han desarrollado para llevar a cabo tipos de proyectos mds innovadores y nuevos
como son las nuevas tecnologias que ahora mismo existen en la actualidad.

Ademas, los equipos que se forman en SCRUM y XP tienen mds en cuenta los
conocimientos y habilidades de los usuarios, ya que tienen que tener conocimientos de
programacién muy avanzados, para trabajar en el tiempo previsto y ser competitivos
respecto al resto. En las metodologias tradicionales, esto es debilidad para dirigir
proyectos de desarrollo de software.
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8 CONCLUSIONES

El objetivo principal fue desde un inicio ver qué metodologias son mas
apropiadas para dirigir un proyecto de desarrollo de software, desde el punto de vista
de los factores criticos de éxito de este tipo de proyectos. No se trata de encontrar la
mejor metodologia, sino tener una ayuda a la hora de decidir qué metodologia utilizar,
sabiendo cudles son sus fortalezas y debilidades, y elegir la que mejor se adapte a las
necesidades del proyecto.

Para poder llegar a este punto primeramente se ha contextualizado e
introducido la problematica en si. Se ha realizado una busqueda de las metodologias
utilizadas para la direccion de proyectos, documentadas con su historia, caracteristicas
principales, estructura y procesos, roles y responsabilidades, ventajas y desventajas.

En el siguiente capitulo se ha llevado a cabo la comparativa de estas
metodologias, con el objetivo de marcar las diferencias y similitudes, al igual que sus
ventajas y desventajas generales.

Se ha mostrado un estudio realizado en 2015 por CHAOS Report de Standish
Group, que ofrece unos resultados estadisticos basadas en metodologias agiles y
tradicionales de desarrollo de software. Este estudio nos ha mostrado datos reales de
la problematica de este tipo de proyectos y la poca mejoria que han sufrido en los
ultimos anos.

Posteriormente, se han obtenido factores de fracaso comunes en los proyectos
de desarrollo de software, dejando en evidencia los fallos que se cometen a la hora de
dirigir y desarrollar este tipo de proyectos.

Finalmente, se ha realizado una busqueda bibliografica de los factores criticos de
éxito, que serdn los utilizados para hacer la comparacion frente a las diferentes
metodologias, y obtener unos resultados de esta investigacion.

8.1 CONCLUSION DE LOS RESULTADOS

Con los resultados anteriores se puede afirmar que las metodologias agiles son
mejores para dirigir proyectos de desarrollo de software. Ya que han obtenido la
mayor puntuacion en cuatro de las cinco areas propuestas en esta investigacion.

Las areas son:

PROCESOS
RECURSOS HUMANOS
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CALIDAD
TECNOLOGIA E INNOVACION

Cierto es, que los factores criticos de éxito que contienen estas areas, no siempre
han salido favorecidos por el lado de las agiles. Algunos de estos puntos son mejores
en algunas metodologias tradicionales como hemos podido observar en la tabla
comparativa.

El area en el que no han sido mejores las metodologias agiles ha sido “Objetivos
y Alcance” del proyecto. La manera de abordar este tema de las metodologias
tradicionales es mas efectiva, ya que estas metodologias estan preparadas para
proyectos de tamafio mayor, que es uno de los factores clave de éxito que forman esta
area, y una de las causas por la que fracasan este tipo de proyectos. Ademas en estas
metodologias se da mas importancia a la definicidon del alcance, objetivos y visién del
proyecto.

A priori parece que en cualquier proyecto la definicion de estas tareas desde un
principio, facilitara el desarrollo del mismo. En el caso de los proyectos de desarrollo
de software, es necesario tener claros los requisitos del proyecto y que estos estén
claros en el equipo de trabajo, pero es muy importante la adaptabilidad a los cambios.
Esto no nos lo proporcionan las metodologias tradicionales.

Se podria decir que no estan completos ni un tipo ni otro, por lo que seria
interesante que las metodologias agiles adoptaran estos puntos en los que se
desenvuelven mejor las tradicionales, y de esta manera mejorar en el punto de
“Objetivos y Alcance”.

Esta conclusién no significa que siempre se tengan que usar las agiles y las
tradicionales queden obsoletas, sino que para esto tipo de proyectos, las metodologias
agiles tienen en cuenta mas factores criticos de éxito. No nos estan asegurando el
éxito, ni mucho menos en todos los proyectos, pero si que hay mas posibilidades de
gue el proyecto llegue a su fin de manera satisfactoria.

Esta decisiéon siempre quedard en manos de los responsables del proyecto.
Viendo que es lo que mejor se adapta a las necesidades y requisitos de ese proyecto
en concreto.



8.2 FUTURAS EXTENSIONES

Hasta este punto del trabajo fin de grado, se ha llegado al objetivo principal
expuesto al inicio del mismo. Pero como posibles ampliaciones o evoluciones que se
pueden desarrollar en el futuro, se propone:

e Ampliar la tabla de FCE y estudiarlos con mas profundidad, afladiendo mas
areas importantes a la hora de dirigir un proyecto de software.

e Realizar un proyecto de este tipo, aplicando las metodologias segln estos
resultados.

e Investigar sobre nuevas metodologias que puedan mejorar las debilidades que
presentan las aqui mostradas o incluso plantear la opcidén de que la mezcla o
combinacidn de los dos tipos de metodologias podria funcionar.
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