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CONCEPTOS SOBRE GESTION DE PROYECTOS

¿Qué es? La gestión de proyectos implica la planificación, 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.

¿Quién lo hace? Todos gestionamos de algún modo, pero en el ámbito de las

actividades de gestión varia en función de la persona que la realiza. Un ingeniero de

software gestiona sus actividades del día a día, planificando, supervisando, y

controlando las tareas técnicas. Los gestores del proyecto planifican, supervisan y

controlan el trabajo en equipo de ingenieros de software. Los gestores expertos

coordinan la relación entre el negocio y los profesionistas del software.

¿Cuáles son los pasos? Personal, producto, proceso y proyecto. El personal debe

estar organizado para desarrollar el trabajo del software con efectividad. La

comunicación con el cliente de be ocurrir para que se comprendan el alcance del

producto y los requisitos. Debe seleccionarse el proceso adecuado para el personal, y

el producto. El proyecto debe planificarse estimando el esfuerzo y el tiempo para

cumplir las tareas: definiendo los productos del trabajo, estableciendo puntos de

control de calidad y estableciendo mecanismos para controlar y supervisar el trabajo

definido en la planificación.

¿Cuál es el producto obtenido? Un plan de proyecto se realiza al comienzo de las

actividades de gestión. El plan define el proceso y las tareas a realizar el personal que

realizara el trabajo y los mecanismos para evaluar los riesgos, controlar el cambio y

evaluar la calidad.

¿Cómo puede estar seguro de que lo ha hecho correctamente? Nunca se esta

completamente seguro de que el plan del proyecto es correcto hasta que no has

entregado un producto de alta calidad dentro del tiempo y del presupuesto.. Un gestor

de proyectos hace lo correcto cunado estimula al personal para trabajar juntos como

un equipo efectivo, centrando su atención en las necesidades del usuario y en la

calidad del producto.

EL ESPECTRO DE GESTION

La gestión eficaz de un proyecto de software se centra en las cuatro P’s: personal,

producto, proceso y proyecto.

 Personal: El factor humano es tan importante que el Instituto de Ingeniería del

Software ha desarrollado un Modelo de madurez de la capacidad de gestión de

personal (MMCGP) para aumentar la preparación de organizaciones del software para

llevar a cabo las cada vez mas complicadas aplicaciones ayudando a traer, aumentar,

motivar, desplegar y retener el talento necesario para mejorar su capacidad de

desarrollo de software.

 Producto: Establece los objetivos y el ámbito del producto, se debería

considerar soluciones alternativas e identificar las dificultades técnicas y de gestión. El

desarrollo del software y el cliente debe reunirse para definir los objetivos del producto

y su ámbito.

 Proceso: Un proceso de software proporciona la estructura desde la que se

puede establecer un detallado plan para el desarrollo de software. La garantía de

calidad del software, gestión de configuración del software y la medición cubren el

modelo de proceso.

 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 debe 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.

PERSONAL

Son los participantes que colaboran en el proceso del software y la manera en que se

organizan para realizar una ingeniería del software eficaz.

 Los participantes: Lo componen participantes que pueden clasificarse en una

de las cinco categorías:

1. Gestores superiores: define los aspectos de negocios.

2. Gestores (técnicos) del proyecto: planifican, motivan, organizan y controlan a

los profesionales.

3. Profesionales: proporcionan las capacidades técnicas necesarias para la

ingeniería del producto o aplicación.

4. Clientes: Especifican los requisitos del software.

5. Usuarios finales: Interaccionan con el software una vez entregado.

 Los jefes del equipo: La gestión de un proyecto es una actividad intensamente

humana por lo un jefe de equipo debe de considerar los siguientes puntos:

Motivación: motivar (con un <<tira y afloja>>) al personal técnico para que produzca

conforme a sus mejores capacidades.

Organización: Amoldar procesos existentes.

Ideas o Innovación: Motivar al personal para crear y sentirse creativos.

Las características que definen a un gestor de proyectos eficientemente resaltan en

cuatro apartados clave:

Resolución del problema: Diagnosticar aspectos técnicos y de organización mas

relevantes, estructurar una solución sistemática o motivar apropiadamente a otros

profesionales para desarrollar la solución.

Dotes de gestión: Debe tomar las riendas, debe tener confianza para asumir el

control cuando sea necesario y la garantía para permitir que los buenos técnicos

hagan sus instintos.

Incentivos por logros: Recompensar la iniciativa y logros.

Influencia y construcción de espíritu de equipo: entender señales verbales y no

verbales y reaccionar ante las necesidades de las personas que mandan esas

señales.

 El equipo de software: Existen estructuras de organización de personal para el

desarrollo de software como organizaciones que se dedican a ello.

La mejor estructura de equipo depende del estilo de gestión de una organización, el

número de personas que compondrán el equipo, sus niveles de preparación y la

dificultad general del problema, tres organigramas de equipo propuestas por Mantei

son:

Descentralizado democrático (DD): no tiene un jefe permanente, se denominan

coordinadores de tareas a corto plazo y se constituye por otros para diferentes tareas.

Las decisiones sobre problemas y los 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 subtareas.

Centralizado controlado: Jefe del equipo se encarga de la resolución de problemas

a alto nivel y la coordinación interna del equipo.

Factores que se deben de considerar cuando se planifica el organigrama de equipos

de ingeniería del software:

- La dificultad del problema que hay que resolver

- El tamaño del programa (s) resultante 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

Una estructura centralizada es la más adecuada para realizar las tareas más

rápidamente y manejar problemas sencillos. Los equipos descentralizados generan

mas y mejores soluciones que los individuales, por lo cual tienen mayor probabilidad

de éxito en la resolución de problemas complejos, siendo la estructura DD la mejor

para problemas difíciles y los proyectos muy grandes son mejor dirigidos por equipos

con estructura CC o DC.

Cuatro paradigmas de organización para equipos de ingeniería de software:

1. Un paradigma cerrado estructura a un equipo con una jerarquía tradicional de

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. Paradigma abierto intenta estructurar a un equipo de manera que consiga

algunos de los controles asociados con el paradigma cerrado, pero también

mucha innovación que tiene lugar cuando se utiliza el paradigma aleatorio.

4. El paradigma sincronizado se basa en la compartimentación natural de un

problema y organiza los miembros del equipo para trabajar en partes del

problema con poca comunicación activa entre ellos.

Para conseguir un equipo de alto rendimiento:

- los miembros del equipo deben confiar unos en otros

- la distribución de habilidades debe adecuarse al problema

- para mantener la unión del equipo, los incorfomistas tienen que ser excluidos

del mismo.

Cualquiera que sea la organización del equipo, el objetivo para todos los gestores de proyectos es colaborar para crear un equipo que presente cohesión. Pero no todos los equipos cuajan y sufren lo que es llamado toxicidad de equipo que se definen en cinco factores:

1. Una atmósfera de trabajo frenética en la que los miembros del equipo gastan

energía y se desconcentran de los objetivos del trabajo a desarrollar

2. alta frustración causada por factores tecnológicos, del negocio, personales que

provocan fricción entre los miembros del equipo

3. proyectos coordinados pobremente o fragmentados o una definición pobre o

impropiamente elegida del modelo de procesos que se convierte en un obstáculo

4. definición confusa de los papeles a desempeñar produciendo una falta de

responsabilidad y la acusación correspondiente

5. continua y repetida exposición al fallo que conduce a una perdida de confianza

y una caída de la moral

Para evitar un entorno de trabajo frenético, el gestor de proyectos debería estar seguro de que el equipo tiene acceso a toda la información requerida para hacer el trabajo y que los objetivos y metas principales no serán cambiados amenos de que sea absolutamente necesario y no mantener las noticias malas en secreto, sino entregarse al equipo tan pronto como fuese posible (mientras haya tiempo de reaccionar de modo racional y controlado).

 Aspectos sobre la coordinación y la comunicación: Hay muchos motivos por

los que los proyectos de software pueden tener problemas. La escala (tamaño) de

muchos esfuerzos de desarrollo es grande, conduciendo a complejidades, confusión y dificultades. La incertidumbre es corriente, provocando un flujo de cambios que impactan al equipo del proyecto. La interoperabilidad se ha convertido en una característica clave de muchos sistemas. El software nuevo debe de comunicarse con

el anterior y ajustarse a restricciones predefinidas impuestas por el sistema o el producto.

Técnicas de categorización de proyectos:

- Formal, enfoque impersonal. Son documentos de ingeniería de software y

entregas (incluyendo el código fuente), memorandos técnicos, hitos del

proyecto, planificaciones del programa y herramientas de control del proyecto,

peticiones de cambio y documentaron relativa.

- Formal, procedimientos interpersonales. Se centra en actividades de garantía

de calidad a productos de ingeniería de software, incluyendo reuniones de

revisado de estado e inspecciones de diseño y de código.

- Informal, procedimientos interpersonales. Incluyen reuniones de grupo para la

divulgación de información y resolución de problemas así como definición de

requisitos y del personal de desarrollo.

- Comunicación electrónica. Correo electrónico, boletines de noticias

electrónicos y, por extensión, sistemas de videoconferencias.

- Red interpersonal. Discusiones informales con los miembros del equipo y con

personas que no están en el proyecto pero que pueden tener experiencia o

una profunda visión que puede ayudar a los miembros del equipo.

PRODUCTO

Un análisis detallado de los requisitos del software proporcionaría la información

necesaria para las estimaciones, pero el análisis a menudo lleva semanas o mese. Los requisitos pueden ser fluidos, cambiando regularmente a medida que progresa el proyecto, por lo que se debe examinar el producto y el problema a resolver justo al inicio del proyecto.

 Ámbito del software: La primera actividad de gestión de un proyecto de

software es determinar el ámbito del software que se define:

Contexto. ¿Como 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 obtiene del software?¿Que 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 de rendimiento especiales que abordar?

El ámbito de u proyecto de software debe ser univoco y entendible a niveles de gestión y técnico.

 Descomposición del problema: Denominado particionado o elaboración 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: (1) la funcionalidad que debe entregarse y (2) el proceso que se empleara para entregarlo.

Un problema complejo se parte en problemas más pequeños que resultan más

manejables.

EL PROCESO

Las fases genéricas que caracterizan el proceso de software –definición, desarrollo y

soporte—son aplicables a todo software. El problema es seleccionar el modelo de

proceso apropiado para la ingeniería del software que debe el equipo del proyecto.

El gestor de proyecto debe decidir que modelo de proceso es el mas adecuado para

(1) los clientes que han solicitado el producto y la gente que realizara el trabajo; (2) las

características del producto en si; y (3) el entorno del proyecto en el que trabaja el

equipo de software.

Maduración el producto y del proceso: La planificación de un proyecto

empieza con la maduración del producto y el proceso. Todas las funciones que se

deben tratar dentro de un proceso de ingeniería por el equipo de software debe pasar

por el conjunto de actividades estructurales que se han definido para una organización

de software.

Conjunto de actividades estructurales:

- Comunicación con el cliente: establecer la obtención de requisitos eficiente

entre el desarrollador y el cliente.

- Planificación: tareas requeridas para definir los recursos, la planificación

temporal del proyecto y cualquier información relativa a el.

- Análisis del riesgo: valorar los riesgos técnicos y de gestión.

- Ingeniería: crear una o mas representaciones de la aplicación.

- Construcción y entrega: construir, probar, instalar y proporcionar asistencia aun

usuario (documentación y formación).

- Evaluación del cliente: obtener información de la opinión del cliente basadas en

 la evaluación de las representaciones de software creados durante la fase de

ingeniería e implementadas durante la fase de instalación.

 Descomposición del proceso: Una vez que se a elegido el modelo de proceso,

la estructura común del proceso (ECP) se adapta a el. El ECP --comunicación con el

cliente, planificación, análisis de riesgos, ingeniería, construcción, entrega y evaluación

del cliente. Funcionara par modelos lineales, iterativos e incrementales, de evolución,

concurrentes o de ensamblaje de componentes.

La descomposición del proceso comienza cunado el gestor del proyecto pregunta:

¿Como vamos a realizar esta actividad ECP?

Para un pequeño proyecto, relativamente simple, requiere las siguientes tareas para la

actividad de comunicaron con el cliente:

1. Desarrollar una lista de aspectos que se han de clarificar.

2. Reunirse con el cliente para resolver los aspectos que se han de clarificar.

3. Desarrollar conjuntamente una exposición del ámbito del proyecto.

4. Revisar el alcance del proyecto con todos los implicados.

5. Modificar el alcance del proyecto cuando se requiera.

Ahora, considerando un proyecto más complejo que tenga un ámbito más amplio y un mayor impacto comercial.

1. Revisar la petición del cliente.

2. Planificar y programar una reunión formal con el cliente.

3. Realizar una investigación para definir soluciones propuestas y enfoques existentes.

4. Preparar un documento de trabajo y una agenda para la reunión formal

5. Realizar la reunión

6. Desarrollar conjuntamente mini-especificaciones que reflejen la información,

función y características de comportamiento del software.

7. Revisar todas las mini-especificaciones para comprobar su corrección, su

consistencia, la ausencia de ambigüedades.

8. Ensamblar las mini-especificaciones en un documento de alcance del proyecto.

9. Revisar ese documento general con todo lo que pueda afectar.

10. Modificar el documento de alcance del proyecto cuando se requiera.

Ambos proyectos realizan la actividad estructural denominada comunicación con el cliente, pero el equipo del primer proyecto lleva a cabo la mitad de tareas de ingeniería del software que el segundo.
PROYECTO

Diez señales que indican que un proyecto de sistemas 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 [o están mal definidas].

6. Las fechas de entrega no son realistas.

7. Los usuarios se resisten.

8. Se pierden los patrocinadores [o nunca se obtuvieron adecuadamente].

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

10. los gestores [y los desarrolladores] evitan buenas prácticas y sabias lecciones.

¿Cómo actúa un gestor para evitar los problemas señalados anteriormente?

Aproximaciones de sentido común a los proyectos de software dividid en cinco partes:

Empezar con el pie derecho. Trabajando muy duro para comprender el problema a solucionar y estableciendo entonces objetivos y expectativas realistas para cualquiera que vaya a estar involucrado en el proyecto.

Mantenerse: El gestor de proyectos debe proporcionar incentivos para conseguir una rotación del personal mínima, el equipo deberá de destacar la calidad de las tareas que desarrolle.

Seguimiento del progreso: El progreso se sigue mientras se realizan los productos del trabajo y se aprueban como parten de una actividad de garantía de calidad.

Tomar decisiones inteligentes: Utilizar software del mismo comercial o

componentes de software existentes; evitando personalizar interfaces, cuando estén disponibles aproximaciones estándar; identificar y eliminar riesgos obvios; asignar más tiempo del que se pensaba necesitar para tareas arriesgadas o complejas.

Realizar un análisis postmorten (después de finalizar el proyecto). Extraer sabias lecciones de cada proyecto. Evaluar la planificaron 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.

EL RPINCIPIO W5HH
Trata los objetivos, hitos y planificación, responsabilidades, enfoque técnico y de

gestión, y los recursos requeridos del proyecto. WWWWWHH es una serie de preguntas que conducen a la definición de las características clave del proyecto y el plan del proyecto resultante:

¿Por qué se desarrolla el sistema? La respuesta permite evaluar la validez de las razones del negocio para el trabajo del software.

¿Qué se realizara y cuando? Ayuda al equipo a establecer la planificaron del

proyecto identificando las tareas clave del proyecto y los hitos requeridos por el cliente.

¿Quién es el responsable de una función? La responsabilidad de cada miembro del equipo de software debe estar definida.
¿Dóndeestánsituadosorganizacionalmente? No todos los roles y responsabilidades residen en el equipo de software, los usuarios, cliente y directivos también tienen responsabilidades.

¿Cómo estará deslizando el trabajo desde el punto de vista técnico y de

gestión? Se debe definir una estrategia técnica y de gestión para el proyecto.

¿Qué cantidad de cada recuso se necesita? Estimaciones basadas en respuesta a las preguntas anteriores.

El principio W5HH es aplicable sin tener en cuenta el tamaño a la complejidad del

proyecto de software.

PRACTICAS CRÍTICAS

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. En un esfuerzo por permitir a una organización de software determinar si un proyecto específico ha implementado practicas críticas.

Gestión formal del riesgo. ¿Cuáles son los diez riesgos principales para un

proyecto? Para cada uno de los riesgos ¿Cuál es la oportunidad de que el riesgo se convierta en un problema y cual es el impacto sui lo hace?

Coste empírico y estimación de la planificación: ¿Cual es el tamaño actual

estimado de la aplicación de software que será entregado en la operación? ¿Cómo se obtuvo?

Gestión de proyectos basada en métricas. ¿Dispone de algún programa de

métricas para dar una primera indicación de los problemas de desarrollo? Si es así,

¿Cuál es la volatilidad de los requisitos actualmente?

Seguimiento del valor ganado. Informa mensualmente de las métricas de valor

ganado? Si es así, ¿están calculadas estas métricas desde una red de actividades de tareas para el esfuerzo total a la próxima entrega?

Seguimiento de defectos frente a objetivos de calidad. ¿Realiza el seguimiento e informa periódicamente del número de defectos encontrados en cada prueba de

inspección y ejecución desde el principio del programa y del número de defectos que se corrige y se producen en la actualidad?

Gestión de programa del personal. ¿Cual es la medida de rotación de la plantilla en los tres últimos meses por cada uno de los distribuidores/desarrolladores involucrados en el desarrollo del software para el sistema?

Si un equipo de proyectos de software no puede responder a estas preguntas, olas responde inadecuadamente, se debe realizar una revisión completa de las prácticas del proyecto.
