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RESUMEN: CONCEPTOS SOBRE GESTION DE PROCESOS.
En este resumen se analizaran los conceptos y principios básicos sobre gestión de proyectos de software, ya que muchas veces, la causa del fracaso de muchos proyectos resulta ser una débil gestión.

La gestión de proyectos implica la planificación, la supervisión y control del personal, del proceso y de los eventos que ocurren mientras evoluciona el software desde la fase preliminar a la implementación operacional; dicha gestión está a cargo de los llamados gestores del proyecto (persona que lleva a cabo la gestión del proyecto de un equipo de ingenieros de software; los gestores expertos coordinan la relación entre el negocio y los profesionales del software).

La gestión de proyectos es útil particularmente si mucha gente participa en un proyecto durante un periodo de tiempo relativamente largo. 

Los cuatro pasos para llevar a cabo la gestión de proyectos son los llamados: las cuatro P’s (personal, producto, proceso y proyecto).  
a) PERSONAL.
El personal debe estar organizado para desarrollar el trabajo del software con efectividad; de hacho, el factor humano es tan importante que el Instituto de Ingeniería del Software ha desarrollado un Modelo de Madurez  de la Capacidad de Gestión del Personal (MMCGP), el cual define las siguientes áreas clave practicas 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 . 

El proceso del software lo componen participantes que pueden clasificarse en un de estas cinco categorías:

· Gestores superiores (Definen aspectos de negocios)
· Gestores (técnicos) del proyecto.(Planifican, motivan y organizan y controlan al equipo)
· Profesionales (Proporcionan capacidades técnicas para la ingeniería de un producto o aplicación)
· Clientes (Especifican los requisitos para la ingeniería del software)
· Usuarios finales (Interactúan con el software una vez que se ha entregado para la producción).

Para ser eficaz, el equipo del proyecto debe organizarse de manera que maximice las habilidades y capacidades de cada persona, este es el trabajo que realiza el jefe del equipo.   
· Jefe del equipo: Según Weinberg, un gestor d proyectos de software debería concentrarse en entender el problema que hay que resolver, gestionando el flujo de ideas y, al mismo tiempo, haciendo saber a todos los miembros del equipo (mediante palabras, y mucho más importante con hechos) que la calidad es importante y que no debe verse comprometida.
Algunas de las características que definen a un gestor de proyectos eficiente resalta cuatro apartados clave: Debe tener la capacidad de la resolución de problemas, debe tener dotes de gestión, debe dar incentivos por logros, además debe tener influencia y construcción de espíritu de equipo.

Por último hay que recordar este consejo: un experto en software puede no tener temperamento o deseo de ser jefe de equipo. No fuerce al experto para ser uno de ellos.

· El equipo de software: La organización del personal directamente involucrado en un nuevo proyecto de software esta dentro del ámbito del gestor del proyecto. La siguiente opción puede aplicarse a los recursos humanos de un proyecto que requiere n personas trabajando durante k años. 
N individuos se organizan en t equipos; a cada equipo se le asigna una o más tareas funcionales; cada equipo tiene una estructura específica que se define para todos los equipos que trabajan en el proyecto; la coordinación es controlada por el equipo y por el gestor del proyecto de software. 

Al anterior enfoque se le conoce como organización de equipo formal, y existe una gran evidencia que indica que este tipo de organización es la más productiva.
La mejor estructura de equipo depende del estilo de gestión de una organización, el número de personas que compondrá el equipo, sus niveles de preparación y la dificultad general del problema.


Mantei sugiere tres organigramas de equipos genéricos:

· Descentralizado democrático (DD): No tiene un jefe permanente, y las decisiones sobre problemas y enfoques se hacen por consenso del grupo.

· Descentralizado Controlado (DC): Tiene un jefe definido que coordina tareas específicas, y jefes secundarios que tienen responsabilidades sobre sub tareas.

· Centralizado Controlado (CC): El jefe del equipo se encarga de la resolución de los problemas a alto nivel y la coordinación interna del equipo.

Mientras tanto, Constantine sugiere cuatro paradigmas de organización para equipos de ingeniería de software:
· Paradigma cerrado: Estructura a un equipo con una jerarquía tradicional de autoridad (similar al equipo CC).

· Paradigma Aleatorio: Estructura al equipo libremente y depende de la iniciativa individual de los miembros del equipo. 

· Paradigma abierto: Intenta estructurar a un equipo de manera que consiga algunos de los controles asociados con el paradigma cerrado, pero también mucha de la innovación que tiene lugar cuando se utiliza el paradigma aleatorio. 

· Paradigma sincronizado: Se basa en la compartimentación natural de un problema y organiza los miembros de un equipo para trabajar en partes del problema con poca comunicación entre ellos.

El objetico principal de una organización de ingeniería de software debe ser convertir el caos en un equipo de rendimiento; para esto, los miembros del equipo deben confiar unos en otros, la distribución de habilidades debe adecuarse el problema y los inconformistas tienen que ser excluidos del equipo.

Pero no todos los equipos cuajan, de hecho todos los equipos sufren de lo que Jackman llama: toxicidad de equipo, y define cinco factores que fomentan un entorno de equipo toxico potencial:

· Una atmosfera de trabajo frenética.
· Alta frustración causada por factores tecnológicos.

· Procedimientos coordinados pobremente o fragmentados.

· Definición confusa de los papeles a desempeñar.

· Continua y repetida exposición al fallo.

Para evitar los factores de toxicidad anterior se debe: tener acceso a toda la información requerida, que los objetivos y las metas principales no se modifiquen, las malas noticias no deben guardarse en secreto. Porque cuanto más control se le dé al equipo para tomar decisiones técnicas y del proceso, se sentirá menos frustración entre los miembros de dicho equipo. Sin embargo hay que destacar que el reconocimiento de las diferencias humanas es el primer paso hacia la creación de equipos que cuajan.

· Aspectos sobre la coordinación y la comunicación.
Las características del software moderno: escala, incertidumbre e inter operatividad, son aspectos de la vida; para enfrentarse a ellos eficazmente, un equipo de ingeniería de software debe establecer mecanismos de comunicación formales e informales entre los miembros del equipo y entre múltiples equipos.


La comunicación formal se lleva a cabo por escrito, con reuniones organizadas y otros canales de comunicación relativamente no interactivos e impersonales; mientras que la comunicación formal es más personal.

b) PRODUCTO.

El desarrollador de software y el cliente deben reunirse para definir los objetivos del producto y su ámbito.
Los objetivos identifican las metas generales del proyecto sin considerar como se conseguirán (desde el punto de vista del cliente).

El ámbito identifica los datos primarios, funciones y comportamientos que caracterizan al producto, y, más importante, intenta abordar estas características de una manera cuantitativa.

Una vez que se han entendido los objetivos y el ámbito del producto, se consideran soluciones alternativas.


Debemos examinar el producto y el problema a resolver justo al inicio del proyecto. Por lo menos se debe establecer el ámbito del producto y delimitarlo.

· Ámbito del software. El ámbito se define respondiendo a las siguientes cuestiones:

· Contexto: ¿Cómo encaja el software a construir en un sistema, producto o contexto de negocios mayor y que limitaciones se imponen como resultado del contexto?
· Objetivos de información: ¿Qué objetos de datos visibles al cliente se obtienen del software? ¿Qué objetos de datos son requeridos de entrada?
· Función y rendimiento: ¿Qué función realiza el software para transformar la información de entrada en una salida? ¿Hay características especiales de rendimiento que abordar?
El ámbito de un proyecto de software debe ser univoco y entendible a niveles de gestión y técnico.  

· Descomposición del problema.
Es una actividad que se asienta en el núcleo del análisis de requisitos del software, la descomposición se aplica en dos áreas principales: la funcionalidad que debe entregarse y el proceso que se empleara para entregarlo. En pocas palabras, un problema complejo se parte en problemas más pequeños que resultan más manejables.     

c) PROCESO.

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

Las fases genéricas que caracterizan el proceso de software: definición, desarrollo y soporte, son aplicables a todo software. 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, el entorno del proyecto en el que trabaja el equipo de software. Es decir, se debe crear un plan completo reflejando las tareas requeridas a las personas para cubrir las actividades estructurales.

· Maduración del producto y del proceso.
Todas las funciones que se deben tratar dentro de un proceso de ingeniería por el equipo de software deben pasar por el conjunto de actividades estructurales que se han definido para una organización de software como: Comunicación con el cliente, planificación, análisis de riesgo, ingeniería, construcción y entrega, evaluación del cliente.
· Descomposición del proceso.
Una vez que se ha elegido el modelo de proceso, la estructura común de proceso (ECP) se adapta a él. El ECP es invariable y sirve como base para todo el trabajo de software realizado por una organización. La descomposición del proceso empieza cuando el gestor del proyecto pregunta ¿Cómo vamos a realizar esta actividad ECP? Por ejemplo, un pequeño proyecto, relativamente simple, requiere las siguientes tareas para la actividad de comunicación con el cliente:

· Lista de aspectos a clarificar, Reunirse con el cliente para clarificar los aspectos, desarrollar conjuntamente una exposición del ámbito del proyecto, revisar el alcance del proyecto con todos los implicados y modificar el alcance del proyecto cuando se requiera.

Estos acontecimientos pueden ocurrir en un periodo de menos de 48 horas, y representan una descomposición del problema apropiado para proyectos pequeños y sencillos.  
d) PROYECTO.

Dirigimos los proyectos de software planificados y controlados por una razón principal: es la única manera conocida 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: comprender los factores del éxito críticos que conducen a la gestión correcta del proyecto y desarrollar un enfoque de sentido común para planificar, supervisar y controlar el proyecto.
Para gestionar un proyecto de software con éxito, debemos comprender que puede ir mal (para evitar esos problemas) y cómo hacerlo bien.

Reel sugiere una aproximación de sentido común a los proyectos de software dividido en cinco partes:

· Empezar con el pie derecho: Esto se realiza trabajando duro para comprender el problema a solucionar.

· Mantenerse: El gestor del proyecto debe proporcionar incentivos para conseguir una rotación del personal mínima.

· Seguimiento del proceso: Para un proyecto de software el progreso se sigue mientras se realizan los productos del trabajo y se prueban como parte de una actividad de garantía de calidad.

· Tomar decisiones inteligentes: Utilice software del mismo comercial o componentes de software existentes; evite personalizar interfaces cuando estén disponibles aproximaciones estándar.

· Realizar un análisis después de finalizar el proyecto: Evaluar la planificación real y la prevista, reunir y analizar métricas del proyecto de software y realimentar con datos de los miembros del equipo y de los clientes, y guardar los datos obtenidos en formato escrito.
e) EL PRINCIPIO W5HH.
Barry Boehm afirma: Se necesita un principio de organización que haga una simplificación con el fin de proporcionar planes (de proyectos) sencillos para proyectos pequeños, y sugiere un enfoque al cual llama W5HH, que consta de una serie de 7 preguntas:

· ¿Por qué se desarrolla el sistema?
· ¿Qué se realizara y cuando?
· ¿Quién es el responsable de una función?
· ¿Dónde están situados organizacionalmente?
· ¿Cómo estará realizado el trabajo desde el punto de vista técnico y de gestión?
· ¿Qué cantidad de cada recurso se necesita?
Dicho principio es aplicable sin tener en cuenta el tamaño o la complejidad del proyecto de software.

f) PRACTICAS CRÍTICAS.
El concilio Airlie (Equipo de expertos en ingeniería de software promocionado por la DARPA) ha desarrollado una lista de prácticas críticas de software para la gestión basada en el rendimiento. Estas prácticas son utilizadas de un modo consistente por, y consideradas criticas por, organizaciones y proyectos de software de mucho éxito cuyo rendimiento final es más consistente que los promedios de la industria. La lista incluye las siguientes prácticas críticas:

· Gestión formal del riesgo.

· Coste empírico y estimación de la planificación.

· Gestión de proyectos basados en métricas.

· Seguimiento del valor ganado.

· Seguimiento de defectos frente a objetivos de calidad.

· Gestión del programa del personal.

