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1. IDENTIFICACION DE

Nombre de la Asignatura: GESTION DE |Componentes del| COGNOSCITIVOS

PROYECTOS Aprendizaje

Resultado del Aprendizaje:

Realiza planeacién y organizacién de proyectos.
Adopta las normativas para la presentacion de proyectos establecidos por la institucion.

Desarrolla informe de proyectos en base a estructuras establecidas Identifica areas y temas de
investigacion para la formulacion de proyectos

Utiliza las herramientas para realizar trabajos colaborativos cooperativos y compartidos.

Comprende el beneficio de aplicar metodologias de desarrollo de software, dado que ayudan a la
forma en la que se construye un producto desde el punto de vista técnico y administrativo.
Comprenden la necesidad de crear un proyecto y buscan ofrecer una solucién a un problema,
considerando incorporar en la practica una planificacion y ciclo de vida del mismo.

Comprende la importancia de la Unidad “Justificacion”, cuyo objetivo es exponer las razones por las

cuales se realiza una investigacion de un proyecto, considerando un responsable del mismo.
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OBJETIVOS:

e Gestionar un proyecto de forma organizada, metodoldgica y exitosa.

e |Identificar herramientas para el trabajo en equipo, toma de decisiones, control y seguimiento a
proyectos.

e Aplicar conceptos de mega tendencias en proyectos para captar mayor demanda.

e Presentar y negociar ante una audiencia y lograr objetivos positivos

e Analizar el impacto del disefio sobre las organizaciones, el rol del disefiador y su gestion en los

procesos de una organizacion

COMPETENCIAS

Conocer las herramientas, espacios y recursos del Aula Virtual.

Encuentra mecanismos de control y gestion de proyectos.

Construye proyectos por medio de PERT/CPN estableciendo una disciplina en la cual se aplican
conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a las actividades del proyecto para satisfacer los
requisitos del mismo

Analiza el impacto del disefio sobre las organizaciones, el rol del disefiador y su gestion en los
procesos de una organizacion

Construye un proyecto de software, aplicando metodologias agiles es tener la capacidad de crear y
responder al cambio para obtener beneficios en un ambiente de negocio cambiante. Significa ser
flexible, adaptarse al cambio.

Participa en proyectos de investigacion, innovacién, o desarrollo mediante la implementacion de datos
y resultados, en el area informética.

Identifica las necesidades de sistemas informaticos que permitan automatizar procesos y tareas, en el
gjercicio de desarrollo e implementacion empresarial de un proyecto de Software.

Maneja adecuadamente las herramientas informéticas de Gltima generacion, para el almacenamiento,
procesamiento y disefio de proyectos de forma oportuna y adecuada.

Integra grupos de trabajo profesional y multidisciplinario en la solucion de problemas relacionados a

su competencia.
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Docente de Implementacion: Msc. Diana Moncayo

Duracion: 40 horas

Unidades Competencia Resultados de Actividades  Tiempo de

Aprendizaje

Ejecucion

UNIDAD I 1.1.1. Marco Conceptual Administra de Organizacion: 5 horas
Introduccion a la de la Gestion de Proyectos manera efectiva el Planifica la
1.1.2. Influencia de la proyecto a traves
Gestion de Proyectos | Organizacion y Ciclo de del despliegue y creacion de su
Vida del Proyecto uso de recursos roducto: un
1.1.3. Procesos de la| humanos, P ’
Direccién de Proyectos flnanqleros, triptico, del ciclo
materiales, :
i de vida de un
intelectuales y
tangibles. proyecto
UNIDAD Il 2.1 Definicion de Relatar de manera|Lectura y estudio| 6 horas
- Proyectos critica la base .
Gestion de Proyectos 2.2 Planificacion de conceptual del la del material
de Software Proyectos formulacion de | impartido en
2.3 Anélisis de Planes, programas y
. clase. Entrega de
Requerimientos proyectos de
2.4 Administracion de desarrollo de software | Trabajo Optativo
Proyecto. o
5 5 Estudios de I. - Realizacion de
Factibilidad Préactica , analisis
de requerimientos
UNIDAD II1 3.1 Herramientas de e Puede expresar 6 horas
Planificacion de | planificacion y apllpar las
herramientas
proyectos de | 3.2 CPM/PERT para la
Software preparacion de

proyectos
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4.1 Conceptos bases dele Crea informes, | Practica en clase |6 Horas
UNIDAD IV UML esquemas Y| que se incluye en
elementos  clave
Evaluacion de|4.2 Diagramas de adquiridos en clase | realizar ejemplos
Proyectos Estructura y de sobre la evaluacion en el disefio de
de proyectos.
Comportamiento en UML.: procesos UML
4.2.1 Diagrama de Clases
4.2.2 Diagrama de
Secuencia
4.2.3 Diagrama
Implementacion
UNIDAD V 5.1 Definicion de Comprende el | El proyecto | 5 horas
. . beneficio de aplicar |. .
Metodologias de | Metodologias metodologias de involucra aplicar
Desarrollo de | 5.2 Metodologias desarrollo de software, |[una metodologia
Software Tradicionales y Agiles dado que ayudan a la de desarrollo agil.
forma en la que se
construye un producto | Exposicién  del
desde el punto de vista rovecto de
técnico y proy
administrativo. investigacion.
UNIDAD VI 6.1 Las Métricas y la Realizar un andlisis|Aplica métricas | 6 horas
Métricas de Software | Calidad de Software critico, reflexivo 'y de calidad al
proactivo del proceso
6.2 Métricas de Calidad |de formulacion de |desarrollo de un
6.3 Métrica del modelo Planes, Programas y proyecto de
Proyectos de
del disefio desarrollo software
6.4 Métricas de
mantenimiento
UNIDAD 7 7.1 Aplicacion de modelo |Conoce el lenguaje|Trabaja en la|6 horas
Herramienta de unificado para el .
UML herramienta  de

Gestion de Proyectos

desarrollo de procesos
de proyectos.

Power DEsigner ,

Bizagi para
modelar los
procesos del

proyecto.
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2. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y RELACIONADOS

Co-requisitos

1.- De acuerdo con el modelo educativo, se busca evidenciar el logro de los resultados de
aprendizaje, con el desarrollo de un proyecto que cumpla los mecanismos de planificacion,

elaboracion, disefio, aplicacidn, ejecucion y demostracion de un proyecto formativo.

2. Considerar la importancia que la disciplina de la Ingenieria del Software garantice la produccion
sistematica y el mantenimiento de los productos software desarrollados en el plazo fijado y dentro
del coste estimado.

2. El modulo debe profundizar el manejo de herramientas de disefio de procesos UML

3. Conocer metodologias de tecnologia, para que el estudiante comprenda lo que requiere para

iniciar un proyecto, identificando las fases a fin de estructurar de mejor manera el proyecto.

4. Proponer alternativas de iniciativa e innovacion tecnoldgica por parte del Docente, para brindar

soluciones al proceso de creacion de un proyecto.

3. UNIDADES TEORICAS
e Desarrollo de las Unidades de Aprendizaje (contenidos)

A. Base Tebrica

GESTION DE PROYECTOS

UNIDAD 1
Tema 1: Introduccion a la Gestion de Proyectos
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1.1.1. Marco Conceptual de la Gestion de Proyectos

Desde un punto de vista cotidiano, un proyecto esta asociado a una idea, a una oportunidad,
a una inversion que debe ser desarrollada en un contexto de emprendimiento y riesgo. Esto
significa que la nocién de proyectos es el desarrollo de una serie de actividades planificadas
que propenden a la dptima utilizacion de los recursos en procura de lograr un objetivo.
Desde un punto de técnico-econdmico un proyecto presenta tres caracteristicas
fundamentales:
e Tiene un objetivo o fin determinado, el cual debe tener el caracter de unicidad y
mensura.
e Tiene un plazo determinado que significa considerar en la escala de tiempo un
periodo de realizacion asociado al proyecto.
e Tiene un presupuesto que debe ser definido a priori con el fin de planificar los

recursos financieros necesarios para el desarrollo del proyecto.

Las caracteristicas complementarias que debe tener un proyecto son:
« Un proyecto no es repetitivo, dado que se realiza una sola vez,
* Es homogéneo, porque todas las areas involucradas concurren al objetivo,
* Es complejo, por las relaciones y restricciones que se generan,
* Es humana, porque implica poner en juego y dirigir a toda una organizacion

humana.

1.1.2. Ciclo de Vida del Proyecto

Un proyecto puede ser analizado a la luz de su ciclo de vida, es decir analizar su evolucién
dentro de una escala temporal, desde su nacimiento hasta su muerte. Esta perspectiva de
analisis permite denotar en el tiempo una serie de fases de una manera natural y por las que
necesariamente pasara el proyecto. Este concepto y esta dptica de analisis se pueden aplicar
a diferentes situaciones o casos que se encuentran por ejemplo en la realidad industrial, tales

como.

* Desarrollo de un nuevo producto;
+ Automatizacion de una linea de produccion;
» Construccion de una nueva planta de produccion;

* Traslado y estudio de nuevas ubicaciones;
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* Reorganizacion de una empresa o parte de ella;

* Realizacion de ajustes tanto cualitativos como cuantitativos en las
organizaciones;

« Realizacion de estudios de reduccion de costos, etc

Las fases que debe seguir un proyecto dentro del analisis de su ciclo de vida son:
definicion, concepcion, construccion, puesta en marcha, operacion y cesion. Esta
terminologia puede variar considerando el dominio que tiene el proyecto: puede ser de

construccion, financiero, industrial, comercial, informaético, social, etc.

Construccion
Puesta en
marcha
Operacion y
cesion

Figura 1: Fases y ciclo de vida de un proyecto

a) Fase de definicion

Esta es la fase de reflexion estratégica; consiste en la definicion del objetivo de un
proyecto o de un conjunto de proyectos. Aqui la idea se concretiza y se hacen estudios
y evaluaciones preliminares; se analiza el entorno, se preparan las previsiones, se
evalGan objetivos y alternativas, realizando un primer examen de la mision, vision,
objetivos, costos y programa; se justifican los presupuestos y se trata de fijar plazos;

basicamente se trata de una fase de esquema director y de perfil.

Esta fase de definicion responde al ¢Por qué? se desarrolla el proyecto. En otras
palabras, se puede decir que en esta fase se determina la estrategia de base, la

organizacion y las necesidades de recursos para llevar adelante el proyecto.
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b) Fase de concepcion

Si el proyecto ha superado la primera fase, se pasa a la fase de concepcion general. El
propdsito es determinar, lo antes posible y con la mayor precision, las especificaciones,
los costos, los programas, las necesidades de recursos, los bloques de tareas y
subsistemas que de una manera técnica y econdmica, formaran parte del proyecto. Esta
fase de estudio conceptual y evaluacion tiene por finalidad el estudio de las
caracteristicas de la obra y del procedimiento que permitira alcanzar el resultado

esperado.

Se puede mencionar también que la fase de concepcidn puede ingresar a un analisis mas
exhaustivo en la fase de concepcion detallada del proyecto y que se refiere a la
descomposicion de tareas en subproyectos o microactividades a fin de establecer un

proceso de asignacion de actividades mas profundo.

El objeto de la fase de concepcion es definir el ;qué? (qué producir), el ¢quién? (quién
producird, quién distribuird), el ;dénde? (donde estara ubicado el proyecto), el ;cuando?

(es decir el plazo) y el ¢cudnto? (cuanto costara y generara el proyecto).

El analisis de esta fase debe culminar con una proposicion concreta y coherente de las
caracteristicas técnicas principales, calendarios, estimacion de costos, etc. En esta fase

puede adoptarse la decision de continuar o no con el proyecto.

Fase de construccion
Es la denominada fase de ingenieria. Esta fase es la més larga y costosa en la mayoria

de los casos Yy se trata de hacer realidad lo que se ha definido anteriormente. No es una
fase de estudio, sino de gestion (planificacion, organizacion, direccion y control). Esta
fase de construccion incluye tareas tales como la fabricacién o adquisicion de
“hardware”, el establecimiento de lineas de autoridad y responsabilidad, la redaccion
de manuales de procedimiento, la construccion de instalacion y obras fisicas y la

finalizacién de la documentacion de soporte.

El objeto de esta fase se centra en el ;como? realizar el proyecto, definiendo las
siguientes actividades:
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= Actualizar los planes detallados;

= Identificar y gestionar los recursos requeridos, para facilitar el proceso de
construccion (aprovisionamientos y “stocks”);

= Verificar las especificaciones de construccion del sistema;

= Disefio detallado de los componentes;

= Inicio de la fabricacion, construccion e instalacion;

= Preparacion final y distribucién de documentos;

= Realizacion de pruebas finales; * Desarrollo de manuales técnicos y
documentacion;

= Desarrollo de planes de soporte para la puesta en marcha.

d) Fase de puesta en marcha
Llegar a esta fase significa juzgar que el proyecto es factible técnica y econdmicamente

y gue se llevara a cabo para alcanzar los objetivos deseados. En esta fase se desarrollan

las siguientes actividades:

» Realizacion de los ensayos y pruebas finales del sistema;

= Utilizacion del sistema para los fines previstos por el usuario o cliente;

= Evaluacion de las prestaciones suficientes del sistema en los aspectos
técnico, econdmico y social, de tal manera que se puedan alcanzar las
condiciones operativas reales;

= Proporcionar a los planificadores la informacién de retroalimentacion;

= Evaluacién sobre la adecuacion de los sistemas de soporte.

e) Fase de operaciony cesion

En esta fase, el proyecto abandona la idea con la que se inicié en la fase de definicion,
porque el sistema se ha integrado a la estructura organizativa regular o porque el producto
0 servicio se ha entregado al cliente que lo solicitd.

En esta fase se inicia la operacion productiva del proyecto y comienza su vida Gtil; se puede

también tener la situacién de que el proyecto ha terminado en un fracaso y debe ser
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cancelado. Esta fase incluye la elaboracion de documentos finales, archivos de documentos,

balances financieros, microfilmes, “disquetes”, bases de datos, etc.

Dentro de una perspectiva temporal y a la que estan asociadas las fases del proyecto se pude
mostrar la figura 3 que denota y visualiza la evolucidn de un proyecto en relacién a su ciclo

de viday a la intensidad y esfuerzo que debe dedicarse a cada una de ellas

b Estuerzo

=t -

1 1 b ‘

Figura 2: Fases, escala temporal y esfuerzo en un proyecto

1.1.2. Procesos de la Direccion de Proyectos

Las acciones de la gestion de proyectos estan asociadas a un conjunto de funciones
especializadas.

A uncion de Planificacis
Que se ocupa de dos aspectos fundamentales:
* El ordenamiento en orden logico y cronoldgico de las tareas con el propdsito de
optimizar el uso de recursos disponibles y de esta manera intentar respetar los plazos
fijados.
* El escalonamiento de los flujos financieros con miras a definir un presupuesto de
ingresos y gastos de tal manera que se pueda prever la ocurrencia de flujos positivos a

lo largo de todo el desarrollo del proyecto.

B funcion de C o
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Tiene que ver especificamente con la composicion del equipo, la reparticion de tareas,

el método de trabajo y la constitucién de un medio ambiente adecuado asegurando un

méaximo de productividad y seguridad.

C. Lafuncidn de Direccion
Dirigir un proyecto consiste en:
» Tomar buenas decisiones,
* Obtener el mejor rendimiento del personal involucrado,
* Hacer converger las energias hacia los fines y objetivos,
* Saber llevar el proyecto hacia un buen término,
* Establecer un buen liderazgo. Las acciones de la funcion de direccion requieren

habilidades de relaciones humanas, motivacion, espiritu de equipo, delegacién, etc.

D. Lafuncion de control
Controlar un proyecto consiste en comparar periodicamente, por ejemplo cada mes, el

desarrollo real y previsible frente al desarrollo planificado, con el fin de tomar las
acciones correctivas que se puedan presentar eventualmente. EI control se puede hacer
de dos formas:

* El control del avance fisico que apunta a detectar las diferencias existentes con

relacion a la planificacion,

* El control presupuestario, que trata de relievar las diferencias existentes con

relacion al presupuesto y de esta manera estimar el resultado financiero del proyecto.

E funcién de la Gestion de la Calidad

Esta funcion tiene por objetivo esencial el de vigilar la calidad de los bienes y servicios
generados por el proyecto. Esta funcion debe velar por la satisfaccion del cliente y de todos
los actores del proyecto. Las tareas de la gestion de la calidad son vitales en el sentido de la
deteccion de errores, dado que los costos asociados a los mismos progresan de manera
exponencial, entonces hay que evitarlos. En este proceso se debe vigilar la relacion: Quality
Assurance o Aseguramiento de la calidad (QA) / Quality Control o Control de calidad (QC);

que consiste en definir las exigencias relativas a los bienes y servicios a distribuir; tomando
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en consideracion las prescripciones de las normas de calidad establecidas, asi como los

imperativos técnicos y las necesidades funcionales, para de esta manera controlar la

aplicacion de las exigencias definidas y proceder a las revisiones técnicas.

UNIDAD 2

Tema 1: Gestion de Proyectos de Software:
2.1 Definicion de Proyectos
La gestion de proyectos apunta a la consideracion de herramientas de tipo gerencial, las
cuales deben ser enfocadas para que la empresa u organizacion sea capaz de desarrollar un
conjunto de habilidades tanto a nivel individual como de trabajo en equipo. El proposito de
lograr esta actividad es planificar, organizar, dirigir y controlar los eventos asociados al
proyecto, dentro de un escenario de tiempo, costo y calidad predeterminados. En otras
palabras, se trata de verificar el cumplimiento especifico y efectivo de las actividades, costo
y calidades planificadas a priori. Este concepto estd asociado a lo que se llama la
performance del proyecto. El concepto de gestién de proyectos consiste en comprometer

las acciones necesarias para llevar un proyecto a su término o finalizacion, esto quiere decir:

o Alcanzar el objetivo del proyecto,
o En el plazo fijado,
o Y dentro los limites del presupuesto,

o Todo ello respetando las normas de calidad asociadas.

El resultado de un proyecto consiste en determinar la situacion de un proyecto al término
de aquel, midiendo:

* El grado de alcance del objetivo,

« La diferencia entre el plazo real y el plazo inicialmente fijado,

* La diferencia entre el costo real y el presupuesto planificado.

2.2 Planificacion de Proyectos

2.2.1 . Planteamiento del modelo de gestidn de proyectos
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Una vez que se ha caracterizado las bases conceptuales de lo que es la gestion de proyectos,
desarrollaremos cada una de las estructuras en procura de plantear una metodologia de
andlisis en la temética de gestion de proyectos. El objetivo es sistematizar y organizar la
base teorica y practica que permita aplicar estas herramientas en el gerenciamiento de los
proyectos, teniendo en cuenta tanto las estructuras como las funciones y su integracion entre
ambas.

PBS wBS o8BS cBsS
Product Breakdow Work Breakdown Organisation Cost Breakdown
Structure Structure Breakdown Structure Structure
P Pas P P
“PRODUCTO" “TAREAS" “ROLES” “DINERO"
LQUE? (COMO? LQUIEN? (CUANTO?
Descomposicion Descomposicion en Descomposicion de Descomposicion del
técnica de bienes y tareas y trabajos responsabilidades. presupuesto en
servicios a produci I tales. Una ¢Quién es centros de costo,

distribuir en el marco

tarea es una actividad

=

responsable de qué en

=

costos estimados de

del proyecto que consume tiempo y el proyecto?, ¢quién las tareas; mariales y
(documentos, recursos y que se es responsable de equipos base para la
equipos, asocia ala quién?, ;Quién hace estructura piramidal
instalaciones, produccion de los qué? del presupuesto.
programas). bienes y servicios. Seguimiento
Es presupuestable financiero
Planificacion & Planificacion & Control Organizacion & Planificacion, Control &
Organizacion Direccion Calidad

Figura 3: Modelo Estructural y funcional de la Gestion de Proyectos

Product Breakdown Structure (PBS) La estructura de descomposicion del producto, equivale a una
descomposicion técnica y a una definicion de nomenclatura; es la representacion estructurada de
los constituyentes del proyecto. Se utiliza una representacion por niveles y de tipo arborescente,

donde “descendiendo” significa “estd compuesto de” y “subiendo” significa “hace parte de”.

Work Breakdown Structure (WBS) Es la representacion estructurada de todas las actividades. Se

utiliza la teoria de grafos y la notacion de redes asociado al GANTT, PERT y CPM.
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Pasajeros Desembarque [——]
Recogida de Equipaje ﬁ
|Equipaje Descargar Contenedor — |
Combustibl Bombeo
Agua del motor de inyeccion | |
Carga y Correo Descargar el contenedor
Servicio de cocina |Puerta de la principal
Puerta de la cabina de popa
Lavabos Popa. centro, delantera
Agua Potable Cargar

Limpieza de cabina

Primera Clase
Tunsta

Carga y correo Carga de contenedor, bullos
Servicio de vuelo |Revisién de la cocina/cabina |
Recepcion de pasajeros [— ]
Tripulacién Revision del avion
(Equipaje Cargar I
|Pasajeros Embarcar 1
o 15 30 45 60
Tiempo en minutos
Figura 4: Programacion Gantt de tareas
SERVICIOS DE ASESORIA ANDERSON-TOUCHE
ACTV DESCRIPCION PREDEC| a m b
A |Entrega del Hardware - 1 2 3
B Modificacion del nuevo software - 2 3 A
C Instalacion A 1 2 3
D Prueba software fuera fabrica B 2 4 6
E Prueba de la nueva red C 1 4 7
F Entrenamiento C 1 2 9
G Prueba del software en el hardware D E 3 4 11
H Aplicacion del nuevo sistema F.G 1 2 3
ACTV DESCRIPCION PREDEC, Te G
A |Entrega del Hardware - 2 o111
B Modificacién del nuevo software - 3 0.,1111
C Instalaciéon A 2 00,1111
D Prueba software fuera fabrica B 4 0.4444
E Prueba de la nueva red C 4 1,0000
F Entrenamiento C 3 17778
G Prueba del software en el hardware D E 5 17778
H Aplicacion del nuevo sistema F.G 2 00,1111

Figura 5: Planificacion de tareas para un proyecto informatico
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Figura 6: Planificacion reticular del proyecto informatico

ACTIV. Ep Lo E Ls HNL ¢ CRITICO?
A 0 0 2 2 0 a
B 0 1 3 4 1
C 2 2 4 4 0 a
D 3 4 7 8 1
E 4 4 8 8 0 a
F 4 10 /4 13 6
G 8 8 13 13 0 a
H 13 13 15 15 0 a

¢ Cual es la probabilidad de que este proyecto esté terminado antes de la semana 16?

Tp= 15 Z= 057
o’y = 3,111 P(T<=16)}= 7160%
o, = 17638

Figura 7: Tiempos tempranos, tardios, duracion media Varianza para el
proyecto informatico

Organisation Breakdown Structure

La estructura de descomposicion de la organizacion es la representacion de los roles y
responsabilidades respectivas de los actores de un proyecto, esto quiere decir la
identificacion de las responsabilidades para cada una de las tareas de la WBS. Existen tres
formas posibles de organizacion de las responsabilidades de un proyecto, cada una con sus

ventajas y desventajas de acuerdo al tipo de proyecto y empresa involucrada.

A. Organizacion “LINE & STAFF”
Llamada organizacion funcional. Una persona es colocada en una posicion “staff” y es
designada para coordinar el proyecto. Su mision consiste en, coordinar, planificar y

constatar el avance del proyecto. El coordinador no dispone de ninguna autoridad,
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depende de la direccion. Este tipo de organizacion de responsabilidades es adaptada

Gnicamente a los pequefios proyectos.

B. Organizacion “TASK FORCE”
Llamada organizacion divisional. Todas las personas de la empresa que trabajan en un
proyecto determinado son reagrupadas bajo la autoridad exclusiva del jefe proyecto por
todo el tiempo de la duracion del proyecto. Esta forma es opuesta la precedente, en ella
el jefe dirige, organiza, planifica y controla las actividades. La eficacia es maxima. Los
inconvenientes que se pueden observar e esta forma de organizacion, es que hay que
duplicar especialistas y se puede aplicar a un solo proyecto grande siendo inaplicable
para manejar de una vez varios proyectos.

C. Organizacion “MATRIX”
La organizacion “Staff & Line” es mas eficiente que la “Task Force”, en cuanto al uso
de recursos y es menos eficiente en lo que concierne a la direccion y atencion misma
del proyecto. Es en este entendido que se ha buscado una forma de organizacion que
combine eclécticamente las ventajas de las dos anteriores formas de organizacion; esta
organizacion corresponde a la “Matrix”. La organizacion matricial tiene la caracteristica
de que toda persona que trabaja en un proyecto tiene un jefe funcional (jerarquico),
ademas del jefe del proyecto, donde la autoridad es repartida entre estos dos jefes. Esta
organizacion mantiene una descomposicion funcional Unica en la empresa y permite el
desarrollo de expertos. Esta forma de organizacion predomina en las firmas de

ingenieria.

Cost Breakdown Structure (CBS)
La estructura de descomposicién de los costos es la representacion estructurada del
presupuesto. Esta descomposicion estd muy ligada a la planificacion de actividades (WBS)

y debe ser realizada en coordinacion con aquella como se muestra en la figura 8.
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Figura 8: Presupuesto de costos para editar un libro

UNIDAD 3
Tema 1: Planificacion de proyectos de Software

3.1 Herramientas de planificacion

Existen modelos de redes que pueden ser empleados para programar proyectos que
comprenden un gran numero de actividades. Si la duracion de cada actividad es conocida
con certeza, el Método del Camino o Ruta Critica (CPM) puede ser empleado para
determinar cual es el tiempo requerido para completar el proyecto. EI método CPM también
permite identificar cuales actividades pueden ser atrasadas sin afectar la duracién total del
proyecto. Si la duracion de las actividades no es conocida con certeza, la Técnico de
Revision y Evaluacion del Programa (PERT) puede ser empleado para determinar la

probabilidad de que un proyecto termine antes de un periodo definido.

3.2 CPM/PERT

Para aplicar CPM o PERT se requiere conocer la lista de actividades que incluye un
proyecto. Se considera que el proyecto esta terminado cuando todas las actividades han sido
completadas. Para cada actividad, puede existir un conjunto de actividades predecesoras
que deben ser completadas antes de que comience la nueva actividad. Se construye una
malla o red del proyecto para graficar las relaciones de precedencia entre las actividades.

En dicha representacion grafica, cada actividad es representada como un arco y cada nodo
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ilustra la culminacién de una o més actividades. Consideremos un proyecto que consta de

solo dos actividades A y B. Supongamos que la actividad A es predecesora de la actividad
B. La representacion grafica de este proyecto se muestra en la figura 9. Asi, el nodo 2

representa la culminacion de la actividad A y el comienzo de la actividad B.

OO

Figura 9: Proyecto de dos actividades Ay B

Si suponemos ahora que las actividades A y B deben ser terminadas antes que una
actividad C pueda comenzar, la malla del proyecto queda como se muestra en la figura 10.
En este caso, el nodo 3 representa que las actividades A y B se han terminado, ademas del
inicio de la actividad C. Si la actividad A fuera predecesora de las actividades By C, la

red quedaria como se muestra en la figura 11.

Figura 11: Proyecto de tres actividades A,By C

Dado un conjunto de actividades y su relaciones de predecesion, se puede construir una
representacion grafica de acuerdo a las siguientes reglas: 1. El nodo 1 representa el inicio
del proyecto. Por lo tanto, las actividades que parten del nodo 1 no pueden tener

predecesoras. 2. El nodo terminal o final del proyecto debe representar el término de todas
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las actividades incluidas en la red. 3. Una actividad no puede ser representada por mas de

un arco en la red. 4. Dos nodos deben estar conectados por a lo mas un arco.

Para no violar las reglas 3 y 4, a veces es necesario introducir una actividad artificial o
dummy que posee tiempo de duracién nulo. Por ejemplo, supongamos que las actividades
Ay B son predecesoras de la actividad C y ademas comienzan al mismo tiempo. En este
caso, una primera representacion podria ser la indicada en la figura 12. Sin embargo, la red
de la figura 12 viola la regla 4. Para corregir este problema, se introduce una actividad
artificial indicada con un arco segmentado en la figura 13. La red de la figura 13 refleja el
hecho de que la actividad C tiene como predecesoras a A y B, pero sin violar la regla 4. En

otros casos, se deben agregar actividades artificiales para no violar la regla 3.

B

Figura 12: Ay B predecesoras de C

Para ilustrar la representacion de proyectos mas complejos, consideremos el proyecto definido en
la figura 14. En este caso, dado que las actividades C y D tienen los mismos predecesores es
preciso incorporar una actividad artificial para no violar la regla 3. La malla para el Ejemplo 1 se
muestra en la figura 15.

®

s
s
Dummy

Figura 13: Incorporacion de Actividad Artificial

La numeracion de los nodos debe ser de tal forma que siempre una actividad conecte un nodo de

menor numeracion con uno de mayor identificacion en el sentido de avance del proyecto.
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Actividad Predecesoras Duracidn (dias)

A — i
B — 4
C A B 8
D A B 7
E D 10
F C,E 12

Figura 14: Actividades del Ejemplo 1

Figura 15: Red del Ejemplo 1

Fuente : Guia para dibujar los grafos PERT mas complejos sin dificultad
Autores: Marquez Garcia, Alfonso

3.2.1CPM
Existen dos conceptos claves para la aplicacion del método

CPM: El tiempo mas temprano para un nodo i es el instante mas inmediato en el cual puede
ocurrir el evento correspondiente al nodo i.
El tiempo mas tarde para un nodo i es el ultimo instante en el cual puede ocurrir el evento

correspondiente al nodo i sin retrasar la duracion total del proyecto.

3.2.2 Resolucion gréafica
Para calcular los tiempos mas tempranos para cada actividad se comienza fijando el tiempo como

cero en el nodo inicial. Luego, se calcula el intervalo de tiempo que transcurre entre el inicio y las
actividades inmediatas al comienzo del proyecto (figura 16). Debido a que la actividad artificial
no tiene duracion, el tiempo acumulado al nodo 3 para que sean terminadas todas las actividades
predecesoras a dicho nodo corresponde a 9 dias. En otras palabras, el tiempo méas temprano para
el nodo 3 es 9 dias. Luego, las actividades que comienzan en el nodo 3 no pueden comenzar antes

de 9. Los nuevos intervalos de tiempo se muestran en la figura 17.
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Figura 17: Resolucion de la malla - Paso 2

A continuacion, es posible completar el intervalo de tiempo de desarrollo para la actividad

E (figura 18)

Finalmente, el tiempo més temprano para el nodo 5 es de 26 dias, por lo que la actividad F
s6lo puede comenzar en dicho instante. Los intervalos de tiempo mas temprano para todas
las actividades del proyecto se muestran en la figura 19. A partir de esta figura, se puede
concluir que la duracién minima del proyecto es de 38 dias, cantidad que corresponde al

camino mas largo para llegar del nodo inicial 1 al nodo final 6.

(16,26)

Figura 18: Resolucion de la malla - Paso 3
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Figura 19: Resolucion de la malla - Paso 4

PERT 4.1. Descripcion del Método

En CPM se asume que la duracién de cada actividad es conocida con certeza. Claramente,
en muchas ocasiones este supuesto no es valido. PERT intenta corregir este error
suponiendo que la duracion de cada actividad es una variable aleatoria. Para cada activad,

se requiere estimar las siguientes cantidades:

a = estimacion de la duracion de la actividad en las condiciones mas favorables
b = estimacion de la duracion de la actividad en las condiciones mas
desfavorables

¢ = duracion mas probable de la actividad

UNIDAD 4
TEMA 1: Lenguaje de Modelamiento Unificado (UML: Unified Modeling Language):
4.1 Conceptos bases de UML

La especificacion del OMG:

"El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es un lenguaje grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema intensivo de software.

EL UML ofrece una forma estandar para escribir un plano del sistema, incluyendo cosas
conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, como asi también
cosas concretas tales como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases

de datos y componentes de software reutilizables"

4.2 Diagramas de Estructura y de Comportamiento en UML.:
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El modelo de casos de uso describe la funcionalidad propuesta del nuevo sistema. Un caso
de uso representa una unidad discreta de interaccion entre un usuario (humano o maquina)
y el sistema. Un Caso de Uso es una unidad simple de trabajo significativo; por ejemplo,
"Validarse en el sistema”, "Registrarse en el sistema" y "Crear un pedido™ son todos casos

de uso.

Cada caso de uso tiene una descripcion que describe la funcionalidad que se construira en
el sistema propuesto. Un caso de uso puede "incluir” la funcionalidad de otro caso de uso o

"extender" a otro caso de uso con su propio comportamiento.

zextenda

Customer

%/,

Register with Book

Shop

Figura 20: Casos de Uso con Actor

4.2.1 Diagrama de Clases

La clase es un elemento estandar del UML, que se usa para especificar el patron del
que se produciran los objetos en tiempo de ejecucion. Una clase es una
especificacion; un objeto es una instancia de una clase. Las clases se pueden heredar
de otras clases (es decir, heredan todo el comportamiento y el estado de sus padres
y agregan nueva funcionalidad propia), pueden tener otras clases como atributos,
pueden delegar sus responsabilidades a otras clases e implementar interfaces

abstractas.
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El modelo de clases esta en el nicleo del desarrollo y del disefio orientados a objetos;

expresa el estado persistente y el comportamiento del sistema. Una clase encapsula
el estado (los atributos) y ofrece los servicios para manipularlo (el comportamiento).
Un buen disefio orientado a objetos limita el acceso directo a los atributos de la clase
y ofrece los servicios que manipulan a solicitud del solicitante. Este ocultamiento
de los datos y exposicion de los servicios asegura que las modificaciones de los
datos se realizan so6lo en un lugar y de acuerdo con reglas especificas; para grandes
sistemas la cantidad de cddigo que tiene acceso directo a los elementos de datos en
muchos sitios es extremadamente alto.

4.2.2 Diagrama de Secuencia

El UML provee un medio gréafico para representar la interaccion entre los objetos a
lo largo del tiempo en los diagramas de secuencia. Estos muestran tipicamente a un
usuario 0 a un actor y los objetos y componentes con los que interactien durante la
ejecucién de un Caso de Uso. Un diagrama de secuencia representa tipicamente un

Unico escenario de Caso de Uso o flujo de eventos.

Los diagramas son una via excelente para documentar los escenarios de uso, para
capturar los objetos necesarios de manera temprana en el analisis y para verificar el
uso de los objetos mas tarde en el disefio. Los diagramas de secuencia muestran el
flujo de mensajes de un objeto a otro y, como tales, representan los métodos y los

eventos soportados por un/a objeto/clase.

El diagrama ilustrado abajo muestra un ejemplo de un diagrama de secuencia, con
el usuario o actor a la izquierda iniciando un flujo de eventos y mensajes que
corresponden al escenario del caso de uso. Los mensajes que pasan entre objetos se

convertiran en operaciones de clases en el modelo final.
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Figura 21: Diagrama de Secuencias

4.2.3 Diagrama de implementacion

Un Caso de Uso es una descripcion formal de la funcionalidad que el sistema tendra
cuando se construya. Un diagrama de implementacidn se asocia tipicamente con un
caso de uso para documentar qué elementos de disefio (por ejemplo, componentes y
clases) implementara la funcionalidad del Caso de Uso en el nuevo sistema. Esto
provee un alto grado de trazabilidad al disefiador, al cliente y al equipo que
construira el sistema. La lista de casos de uso a los que se asocia un componente 0
una clase documenta la funcionalidad minima que debe ser implementada por el

componente.
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Figura 21: Diagrama de implementacion

El ejemplo muestra que el caso de uso "Acceso” implementa el requisito formal
"1.01 Acceder al sitio web". También establece que el componente de l6gica de
negocios y el componente de paginas ASP implementan alguna parte o toda la
funcionalidad de "Acceso". Un refinamiento adicional es mostrar la pantalla de
"Acceso" (una pagina web) como una implementacion de su interfaz. Estos enlaces
de implementacion o realizacion definen la trazabilidad desde los requisitos

formales, a través de casos de uso, a componentes y pantallas.

UNIDAD 5 Metodologias de Desarrollo de Software:
5.1 Definicion de Metodologias

5.2 Metodologias Tradicionales y Agiles

Programacion extrema (XP)

Conocida por sus siglas XP ( eXtreme Programming ), es una metodologia basada en un
conjunto de reglas y buenas précticas para el desarrollo de software en ambientes muy
cambiantes con requisitos imprecisos, por ende estd enfocada en la retroalimentacion

continua entre el equipo de desarrollo y el cliente.

Es por ello que iniciando el proyecto se deben definir todos los requisitos, para luego

invertir el esfuerzo en manejar los cambios que se presenten y asi minimizar las
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posibilidades de error. XP tiene como base la simplicidad y como objetivo la satisfaccion

del cliente.

En resumen las principales caracteristicas de la programacion extrema son:

Desarrollo iterativo e incremental.

Programacion en parejas.

Pruebas unitarias continuas.

Correccion periddica de errores.

Integracion del equipo de programacion con el cliente.

Simplicidad, propiedad del codigo compartida y refactorizacion del cédigo.

0O O O O O O

——>  Disefio Simple

| —,

PLANIFICACION DISENO!
'T) Programacion en parejas

REDISENO

Pruebas Unitarias
Integracion Continua

Historia de usuario

PRUEBAS

Pruebas de
Aceptacion

Figura 22: Metodologia XP

Scrum

Esta metodologia, es un marco de trabajo de procesos &giles que trabaja con el ciclo de vida
iterativo e incremental , donde se va liberando el producto por pares de forma periodica,
aplicando las buenas préacticas de trabajo colaborativo (en equipo), facilitando el hallazgo
de soluciones dptimas a los problemas que pueden ir surgiendo en el proceso de desarrollo

del proyecto.

Con Scrum se realizan entregas regulares y parciales ('sprint) del producto final, todas ellas
con una prioridad previamente establecida que nace segun el beneficio que aporten al
cliente, minimizando los riesgos que pueden surgir de desarrollos extremadamente largos.

Es por tal motivo, que Scrum esta especialmente indicado para proyectos en entornos
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complejos, donde se necesitan obtener resultados de manera inmediata y donde son

fundamentales los siguientes aspectos: la innovacion, la productividad, la flexibilidad y la

competitividad.

¢QUIEN CONFORMA EL EQUIPO SCRUM?
En los Equipos Scrum, se cuenta con roles especificos y cada uno de ellos es imprescindible

para que se lleve a cabo el proceso de forma satisfactoria:

Stakeholder: Es el cliente, su responsabilidad radica en definir los requerimientos (
Product Backlog ), recibir el producto al final de cada iteracion y proporcionar el feedback

correspondiente.

Product Owner: Es el intermediario de la comunicacion entre el cliente ( stakeholder ) y
el equipo de desarrollo. Este debe priorizar los requerimientos segun sean las necesidades

de la solicitud.

Scrum Master: Actlia como facilitador ante todo el equipo de desarrollo, elimina todos
aquellos impedimentos que identifique durante el proceso, asi mismo se encarga de que el
equipo siga los valores y los principios agiles, las reglas y los procesos de Scrum,

incentivando al grupo de trabajo.

Scrum Team (Equipo de desarrollo): Se encarga de desarrollar los casos de uso definidos
en el Product Backlog, es un equipo auto gestionado lo que quiere decir que no existe un de
jefe de equipo, motivo por el cual todos los miembros se deben de encargar de realizar las
estimaciones y en base a la velocidad obtenida en las iteraciones iran construyendo el Sprint

Backlog .

UNIDAD 6
TEMA 1: Métricas de Software

6.1 Las Métricas y la Calidad de Software

El objetivo primordial de la ingenieria del software es producir un sistema, aplicacion o

producto de alta calidad. Para lograr este objetivo, los ingenieros de software deben emplear
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métodos efectivos junto con herramientas modernas dentro del contexto de un proceso

maduro de desarrollo del software. Al mismo tiempo, un buen ingeniero del software y
buenos administradores de la ingenieria del software deben medir si la alta calidad se va a
llevar a cabo. A continuacion se vera un conjunto de métricas del software que pueden

emplearse a la valoracion cuantitativa de la calidad de software

El punto de vista de ¢Qué es calidad? Es diverso, y por lo tanto existen distintas respuestas,

tales como se muestra a continuacion:

6.2 Métricas de Calidad

Existe una lista de caracteristicas para poder valorar la calidad del modelo de analisis y la
correspondiente especificacion de requisitos: Especificidad, correccion, complecion,
comprension, capacidad de verificacion, consistencia externa e interna, capacidad de logro,
concisién, traza habilidad, capacidad de modificaciéon, exactitud y capacidad de
reutilizacion. Aunque muchas de las caracteristicas anteriores pueden ser de naturaleza
cuantitativa, Davis [Pressman ‘98] sugiere que todas puedan representarse usando una o

mas métricas. Por ejemplo asumimos que hay ni requisitos en una especificacion, tal como:
N = Nt + Nt

Donde nf es el numero de requisitos funcionales y nnf es el nimero de requisitos no
funcionales ( por ejemplo, rendimiento).
Para determinar la especificidad de los requisitos, Davis [Pressman ‘98] sugiere una métrica

basada en la consistencia de la interpretacion de los revisores para cada requisito:

Qi =nu/n,
Donde nui es el numero de requisitos para los que todos los revisores tuvieron
interpretaciones idénticas. Cuanto mas cerca de uno este el valor de Q1 menor seréa la
ambigledad de la especificacion. La complecion de los requisitos funcionales pueden

terminarse calculando la relacion
Qz=ny/(N*ng)

Donde nu es el nimero de requisitos de funcidn unicos, ni es el nimero de entradas

(estimulos) definidos o implicados por la especificacidn y ns es el nimero de estados
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especificados. La relacion Q2 mide porcentaje de funciones necesarias que se han

especificado para un sistema, sin embargo, no trata los requisitos no funciénales. Para
incorporarlos a una métrica global completa, debemos considerar el grado de validacion

de los requisitos:
Qs =nc / (ne +Nny)

Donde nc es el nimero de requisitos que se han validados como correctos y nnv el

numero de requisitos que no se han validado todavia.

6.3 Métrica del modelo del disefio

Las métricas para software, como otras métricas, no son perfectas; muchos expertos
argumentan que se necesita mas experimentacion hasta que se puedan emplear bien las
métricas de disefio. Sin embargo el disefio sin medicion es una alternativa inaceptable. A
continuacion se mostraran algunas de las metricas de disefio mas comunes. Aungue ninguna
es perfecta, pueden proporcionarle al disefiador una mejor vision interna y asi el disefio

evolucionara a un mejor nivel de calidad.

6.4 Métricas de mantenimiento

Se han propuesto métricas disefiadas explicitamente para actividades de mantenimiento. El
estandar IEEE 982.1-1988 [Pressman ‘98] sugiere un indice de madurez del software (IMS)
que proporciona una indicacion de la estabilidad de un producto de software (basada en los

cambios que ocurren con cada version del producto) Se determina la siguiente informacion:

Mr = ndmero de maédulos en la version actual

Fc = nimero de modulos en la version actual que se han cambiado

Fa = nimero de modulos en la version actual que se han afiadido

Fd = nadmero de mddulos de la version anterior que se han borrado en la version

actual

El indice de madurez del software se calcula de la siguiente manera:

IMS = [M; — (Fa + Fc + Fa)l/ M,



UNIDAD 7

INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR JAPON
GUIA DE APRENDIZAJE
A medida que el IMS se aproxima a 1.0 el producto se empieza a estabilizar. EI IMS

puede emplearse también como métrica para la planificacion de las actividades de
mantenimiento del software. El tiempo medio para producir una version de un
producto software puede correlacionarse con el IMS desarrollandose modelos

empiricos para el mantenimiento.

TEMA 1: Herramienta de Gestion de Proyectos

La metodologia de ejecucion de la consultoria considerara la utilizacion de los
siguientes marcos conceptuales y practicos: auditoria de calidad, Analisis de
procesos, PMBOK, CMMI, MSF y estimaciones de proyectos, asi como el uso de
la herramienta informéatica Open Workbench que permite evaluar el nivel de

madurez en la gestion del proyecto a ejecutarse.

La Gestion de calidad para el proyecto es una revision estructurada e independiente
para determinar si las actividades del proyecto cumplen con las tareas, los procesos

y los procedimientos detallados en el cronograma de ejecucion.

B. Base de Consulta

TITULO

Managing Risk on Software

Projects

T. DeMARCO, T.

Calidad en el desarrollo de software

AUTOR EDICION | ANO | IDIOMA | EDITORIAL

LISTER 2003 Inglés Dorset House

Buenos Aires
Pantaleo, Guillermo 1 2011 Espafiol Alfaomega
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C. Base préctica con ilustraciones

TRABAJOS A PRESENTAR DETALLE

o —— 2.- Presentacion de la creacion de un

‘ proyecto empresarial , comprendiendo
a desarrollar los aspectos importantes
gue van desde la problematica hasta su
solucion .

3- Presentacion del Proyecto Impreso

Debe contener caratula, encabezado y pie
de pagina, Indice, inicio a normas APA

4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Descripcion:

e Discusion sobre las lecturas, articulos y videos.

e Desarrollar, habilidades y destrezas, con los conocimientos desarrollados en la comunidad
para identificar los factores de riesgo y su oportuna intervencion.

e Elaborar un proyecto, entendiendo conceptos de marco tedrico, estado del arte, hipdtesis, etc.

e Implementar un proyecto de desarrollo social como respuesta a un problema previamente
identificado en el &mbito comunitario, el cual sustenta con claridad y precision.

e Definir, analizar, implementar y gestionar las herramientas de T1, mostrando un conocimiento
solido respecto al uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién y aplicando las

técnicas elementales para buscar informacion en internet, procesarla y almacenarla.
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Realizar practicas en clase, para comprender el desarrollo de un proyecto metodoldgico |,
apoyado en las tecnologias de informacion y que sean un aporte social comunitario

Crear debates de participacion.

Practicas en laboratorio de computo para el desarrollo del proyecto , apoyado de una

herramienta de TI.

Ambiente(s) requerido:

Aula amplia con buena iluminacién, y laboratorios.

Material (es) requerido:

v Aulade clase
v Aulas virtuales
v’ Bibliotecas, paginas web
v Videos a fines al tema impartido
v’ Proyector
Computador
Docente:

Con conocimiento de la materia.

5. ACTIVIDADES

e Controles de lectura

e EXposiciones

e Presentacion del Trabajo final

e CD con contenido del Proyecto

e Habilidad y esfuerzo en el proyecto entregado

6. EVIDENCIAS Y EVALUACION

Tipo de Evidencia Descripcion ( de la evidencia)

De conocimiento: Creacion de un Proyecto aplicando una metodologia de

desarrollo de software, que permita estructurar el proyecto y que
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siga los lineamientos de las normas APA , que permitira al
estudiante tener los elementos y lineamientos para trabajos

colaborativos.

Desempefio:

Trabajo individual presentacion del trabajo sobre la creacién de
una proyecto, usando herramientas de tecnologias de informacion
que pueda dar un aporte y se convierta en una solucion
empresarial

Exposicién individual del proyecto educacional

De Producto:

v' Desarrollo de un proyecto innovador, que debe ser
promocionado a un entorno social, utilizando medios para
difundir la informacion, generando interés significativo y
positivo. Intervencién mediante una practica de los estudiante.

v' Exposiciones oral sobre los temas de investigacion

individuales asignados a los estudiantes.

De Innovacion

Se revisara la participacion investigativa por parte del alumno en
cuanto refiere a la innovacion y desempefio al proyecto entregado
el cual debe contener la difusion de las TICs Metodologias

formales en su estructuracion.

Criterios de Evaluacion (Minimo

5 Actividades por asignatura)

Identificar la metodologia seleccionada, medios de difundir la
informacién, herramienta tecnoldgica utilizada, Normas Apa

establecidas en el proyecto, creatividad e investigacion social.

ANEXO 1 EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
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