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CONCEPTOS SOBRE GESTION DE PROYECTOS

3.1- EL ESPECTRO DE LA GESTION.

La gestión eficaz e un proyecto de software se centra en los cuatro puntos: personal, producto, proceso y proyecto.

El administrador que presenta poca atención al proceso corre el riesgo de arrojar métodos técnicos y herramientas eficaces al vacio.

3.1.1- Personal.
La necesidad de contar con personal para el desarrollo del software altamente preparado y motivado se viene discutiendo dese los años 60.

El modelo de madurez de gestión de personal define las siguientes áreas clave prácticas para el personal que desarrolla el software: reclutamiento, selección, gestión de rendimiento, entrenamiento, retribución, desarrollo de la carrera, diseño de la organización y del trabajo y desarrollo cultural y de espíritu de equipo.
3.1.2-Producto.

Antes de poder planificar un proyecto, se deberían establecer los objetivos y el ámbito del producto, se deberían de considerar soluciones alternativas e identificar las dificultades técnicas y de gestión.

El desarrollo de software y el cliente deben reunirse para definir los objetivos el producto y su ámbito.

3.1.3-Proceso.

Un proceso de software proporciona la estructura desde la que se puede establecer un detallado plan para el desarrollo del software.

Las actividades protectoras son independientes de las estructurales y tienen lugar a lo largo del proceso.

3.1.4-Proyecto.

Dirigimos los proyectos de software planificados y controlados por una razón principal – es la única manera de gestionar la complejidad.

Para evitar el fracaso del proyecto, un gestor de proyectos de software y los ingenieros de software que construyeron el producto deben eludir un conjunto de señales de peligro comunes.
3.2.1-Los Participantes.

El proceso del software lo componen participantes que pueden clasificarse en una de las cinco categorías: 

· Gestores superiores.
· Gestores (técnicos) del proyecto.
· Profesionales.
· Clientes.
· Usuarios Finales.

3.2.2-Los jefes de equipo.

La gestión de un proyecto es una actividad intensamente humana, y por esa razón, los profesionales competentes del software a menudo no son buenos jefes de equipo.

Modelos de gestión MOI: 

· Motivación
·  Organización
·  Ideas o innovaciones.

Lasa características que definen a un gestor de proyectos eficiente resultan cuatro apartados clave: 

· Resolución del Problema.
· Dotes de Gestión.
· Incentivos por Logros.
·  Influencia y construcción de espíritu e equipo.
3.2.3-El Equipo de Software.
Existen casi tantas estructuras de organización de personal para el desarrollo de software como organizaciones que se dedican a ello.

Mante [MAN81] sugiere tres organigramas de equipo genéricos:

· Descentralizado democrático (DD).

· Descentralizado controlado (DC).

· Centralizado controlado (CC).

Describe también siete factores de un proyecto que deberían considerarse cuando se panifica el organigrama de equipos de ingeniería del software:

· La dificultad del problema que hay que resolver.

· El tamaño del programa(s) resultante(s) en líneas de código o puntos de función.

· El tiempo que el equipo estará junto (tiempo de vida del equipo).

· El grado en que el problema puede ser modularizado.

· La calidad requerida y fiabilidad del sistema que se va a construir.

· La rigidez de la fecha de entrega.

· El grado de sociabilidad (comunicación) requerido para el proyecto.

Constantine[CON93] sugiere cuatro paradigmas de organización para equipos e ingeniería de software:

1. Un paradigma cerrado: estructura a un equipo con una jerarquía tradicional e autoridad (similar al equipo CC).

2. El paradigma aleatorio: estructura al equipo libremente y depende de la iniciativa individual de los miembros del equipo.

3. El paradigma abierto: intenta estructural a un equipo de manera que consiga algunos de los controles asociados con el paradigma cerrado.
4. El paradigma sincronizado: se basa en la compartimentación natural de un problema y organiza los miembros del equipo para trabajar en partes el problema con poca comunicación activa entre ellos.

3.2.4- Aspectos Sobre Coordinación y la Comunicación.

Hay muchos motivos por los que los proyectos de software pueden tener problemas.

El software nuevo debe comunicarse con el anterior y ajustarse a restricciones predefinías impuestas por el sistema o el producto.

Kraul y Streeter [KRA95] examinan una colección de técnicas de coordinación e proyectos que se categorizan de la sig. manera:

· Formal, enfoque impersonal.

· Formal, procedimientos interpersonales.

· Informal, procedimientos interpersonales.

· Comunicación electrónica.

· Red interpersonal.

3.3-  PRODUCTO.

El gestor de un proyecto de software se enfrenta a un dilema al inicio de un proyecto de ingeniería de software. Se requiere estimaciones cuantitativas y un plan organizado, pero no se dispone de información solida.
3.3.1- Ámbitos del Software.

El ámbito se define respondiendo a los siguientes cuestiones:

Objetivos de información, Función y rendimiento

3.3.2- Descomposición del problema.

Es denominado a veces particionado o elaboración del problema, es una actividad que se asienta en el nucleo del análisis de requisitos del software.
Entre las características peculiares del Proceso están: la introducción de información a través de la voz así como del teclado; características extremadamente sofisticadas de capacidad de diseño de pagina; indexación automática y tabla de contenido y otras.
3.4- PROCESO.

El problema es seleccionar el modelo de proceso apropiado para la ingeniería del software que debe aplicar el equipo del proyecto.

El gestor del proyecto debe decidir qué modelo de proceso es el más adecuado para los clientes que han solicitado el producto y la gente que realizara el trabajo; las características del producto en sí, y el entorno del proyecto en el que trabaja el equipo del software.

3.4.1- Maduración del Producto y del Proceso.

La planificación de un proyecto empieza con la maduración del producto y del proceso.

Conjunto de actividades estructurales:

· Comunicación con el cliente.

· Planificación.

· Análisis del riesgo.

· Ingeniería.

· Construcción y entrega.

· Evaluación del cliente.

3.4.2- Descomposición del Proceso.

Un equipo debería tener un grado significativo de flexibilidad en la elección del paradigma de ingeniería del software que resulte mejor para el proyecto y de las tareas de ingeniería de software que conforman el modelo de proceso una vez elegido.
3.5- PROYECTO.

Para gestionar un proyecto de software con éxito, debemos comprender que puede ir mal (para evitar estos problemas) y cómo hacerlo bien.

John Reel [REE99] define diez señales que indican que un proyecto de sistema de información está en peligro:

1. La gente del software no comprende las necesidades de los clientes.

2. El ámbito del producto está definido pobremente.

3. Los cambios están mal realizados.

4. La tecnología elegida cambia.

5. Las necesidades del negocio cambian.

6. Las fechas de entrega no son realistas.

7. Los usuarios se resisten.

8. Se piden los patrocinadores.

9. El equipo del proyecto carece del personal con las habilidades apropiadas.

10. Los gestores evitan buenas prácticas y sabias lecciones.

