Administracion de Software y
Proyectos

Estrategia: El uso de active recall para esta materia puede ser muy util. Es necesario
repasarla varias veces semanalmente. Pueden hacerse guias de estudio pero hay que
usarlas para repasar.
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Se supone que ya llevamos analisis y disefio y arquitectura de software
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Descripcion General

* Al término de este curso el estudiante estara
capacitado en la administracion de proyectos y
procesos de software a través de la planeacion y
calendarizacion de los proyectos, y la
administracion de los riesgos del proyecto.

* Ademas podra organizar equipos de desarrollo de
software a través de técnicas de seleccion y
adquisicion de personal, midiendo la
productividad de los mismos a traves de técnicas
de estimacion. Y finalmente aplicara tecnicas y
estandares de aseguramiento de calidad.

Objetivo General

El objetivo de este curso es que el alumno
sea capaz de identificar, interpretar y aplicar
la administracién de proyectos y procesos \
de software, del personal involucrado y los
productos generados a través de
metodologias de la ingenieria de software,
asi como realizar la estimacién del costo del
software y la administracion de la calidad

de un proyecto de desarrollo real por medio
de su andlisis, disefio, implementacidn,
validacién, pruebas y administracion.
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Temas del Curso

CONCEPTOS DE ADMINISTRACION DE
PROYECTOS

METRICAS DE PROCESOS ¥ PROYECTOS

ESTIMACION PARA PRYECTOS DE SOFTWARE

CALENDARIZAR PROYECTOS DE SOFTWARE

ADMINISTRACION DEL RIESGO

ADMINISTRACION DE LA CALIDAD

Administracion de Software y Proyectos

Entender lo gque es un Proyecto.
Entender lo gue es la Administracidn de
Proyectos de Software

Conocer y manejar las diferentes formas de
medir los proyectos y procesos de software.

Conocer y manejar el como se puede estimar el
costo de un proyecto de software.

Conocer y manejar el como calendarizar un
proyecto de software,

Aprender a administrar los riesgos que se
pueden presentar al realizar un proyecto de
software.

Conocer y manejar, al menos una técnica, de
administracién de la calidad del software, a
desarrollario.



Bibliografia

» BASICAS:

— B1. Roger S. Pressman, Ingenieria del Software un
Enfoque Practico, McGraw Hill, 6° Edicion.

* COMPLEMENTARIAS:

— C1. lan Sommerville, Ingenieria del Software, Pearson-
Addison Wesley, 7° Edicién

— C2. Hughes, B. y Cotterell, M., Software Project
Management, McGraw Hill, 2° Edicién.

— C3. Lecturas diversas sobre administracion de
proyectos proporcionadas por el profesor.

La bibliografia de Pressman es la mas completa

Sommerville también es una fuente confiable
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Politicas del Curso

* Entrada a clase: tolerancia de 15 min.
* Una vez iniciada la clase, de preferencia no
salir y entrar al salon.

» Teléfonos Celulares:
— Prohibido su uso en examenes.
— En clase ponerlo en modo vibrar.
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Politicas del Curso

* Copia:
— En examenes parciales:

* 1ra. vez: Cero en ese examen.
» 2da. vez: Anular curso por fraude.

— Examen final: Anular curso por fraude.
— Tareas: como no entregadas.
— Trabajo final: como no entregado.
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Trabajo Final

* Desarrollar un proyecto de construccion de software siguiendo un
proceso de desarrollo definido y justificado; donde se vea reflejado
el proceso de administracién del proyecto.

— Las caracteristicas del proyecto seran:

* Solucionar una necesidad real (empresas privadas, organismos plblicos) o
potencial {un producto innovador gue no existe en el mercado) para la
construccidn de un sistema de software.

* Un objetivo bien definido del producto a desarrollar y alcanzable para un
semestre.

* Realizado por un equipo de entre 3 a 4 integrantes.

* Los productos entregables del proyecto final se subiran al Aula
Virtual, y contendra lo siguiente:

— Documento con el plan de trabajo, estimacidn de costos del proyecto, estimacidn
de recursos necesarios para el proyecto, plan de administracién de riesgos, plan de
administracién de la calidad.

— Bitcora de Actividades desarrolladas por cada integrante del equipo

El Proyecto

Equipos de 3 0 4 integrantes (no 2, no 1, no 5)

Bitacora necesaria para el proyecto
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Trabajo Final

* Fechas de Entregas Trabajo Final:

—11/02/2022: Entrega propuesta del proyecto.

— 17/02/2022: Entrega de observaciones de la
propuesta, por parte del profesor.

—23/02/2022: Entregar Propuesta final, carta de
aceptacion del proyecto por parte del cliente
(membretada, nombre y firma del representante
legal, teléfono y direccion de |la organizacion)
dirigida a un servidor.
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UNIDAD |
CONCEPTOS DE ADMINISTRACION DE
PROYECTOS

v 25-01-22

UNIDAD |
CONCEPTOS DE ADMINISTRACION DE
PROYECTOS
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Definicion de Proyecto

Proyecto:

— Es un esfuerzo dnico para producir un conjunto de productos
entregables, dentro de requerimientos de tiempo, costo y calidad
claramente especificados.

— Conjunto de actividades que desarrolla una persona o una entidad
para alcanzar un determinado objetivo.

— Es una planificacién que consiste en un conjunto de actividades que
se encuentran interrelacionadas y coordinadas.

— Conjunto de escritos, dibujos y calculos hechos para dar idea de lo
que ha de ser y costar una obra de ingenieria o arquitectura.

— La razdn de un proyecto es alcanzar objetivos especificos dentro de
los limites gue imponen un presupuesto, calidades establecidas
previamente y un lapso de tiempo previamente definido

La definicibn mas completa es la primera

Caracteristicas Clave de un Proyecto

Involucra tareas no rutinarias.
Requiere Planeacidn

Se deben lograr objetivos o crear productos
especificos.

Tiene un lapso de tiempo especifico.
Lo realizan otras personas.

Involucra varias especializaciones.

Los trabajos se realizan en varias fases.
Los recursos son limitados.

Los proyectos son largos y complejos.
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Por ejemplo, la primera vez que se disefia un coche, es un proyecto, debido a
gue debe disefarse y probarse. A partir de que empieza a volverse algo
rutinario y sistematizado, entonces eso ya no es un proyecto

Ejercicio:

Ejercicio

Considere los siguientes trabajos y ordénelos, en orden
descendente, conforme a cual cree que sea mas un
proyecto que otro:

— Producir una edicién de un periédico.

— Construir el Tdnel del Canal de la Mancha.

— Contraer matrimonio.

— Dar mantenimiento a un sistema computacional financiero
para que maneje las fechas anteriores y posteriores a
diciembre de 1999.

— Una investigacién para determinar que hace una mejor
interfaz hombre-computadora.

— Escribir un sistema operativo para una nueva computadora.

Solucioén:

Lo

El tinel del canal de la mancha

N

Sistema operativo
Investigacion
Matrimonio

Mantenimiento a sistema computacional

©o v > »

Edicion de periddico
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Proyectos de SW vs Otros Proyectos

Muchas de las técnicas para Administrar Proyectos
Generales se aplican a la Administracion de Proyectos
de Software, pero los Productos de proyectos de
software tienen ciertas caracteristicas que los hacen
diferentes:

— Invisibilidad: El avance de un proyecto de construccion de
un puente o carretera, se puede ver. Con el SW el progreso
no se ve inmediatamente.

— Complejidad: Los proyectos de SW contienen mayor
complejidad que otro tipo de proyectos, respecto al dinero
gastado.

— Flexibilidad: E| SW puede cambiar mas facilmente que
otros productos

V¥ 26-01-22

Si ya se definié un proyecto, ahora se definira qué es administracion.
Administrar es:

Administracidon de Proyectos

Administracion:
— Planear: decidir qué se va a hacer.
— Organizar: hacer preparativos.
— Asignar personal: elegir personas adecuadas.
— Dirigir: dar érdenes.
— Monitorear: el progreso o cambio
— Controlar: tomar acciones para corregir problemas
— Innovar: proponer soluciones nuevas.

— Representar: ponerse en contacto con clientes y
usuarios.

Administracién de Software y Proyectos
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El administrador da la cara ante el cliente.

Lo anterior es la definicion de administracion, pero desde el punto de vista de
algunos administradores, la administracion es:

Administracion, vista de administradores:
— Enfrentar fecha limite

— Enfrentar limitacién de recursos.

— Comunicar efectivamente a los diversos grupos
— Conseguir que todos se comprometan

— Establecer hitos medibles

— Enfrentar cambios

— Lograr plan de acuerdo con desarrolladores
— Ganar compromiso de gerencia

— Enfrentar conflictos

— Negociar con vendedores y contratistas.

El administrador de proyectos sera el que estara pidiendo cuentas a los
diferentes miembros del grupo y debe saber como comunicar con la diversidad
de miembros de grupo.

El administrador de proyectos sera entonces, un lider, no un jefe, que sabe
tratar a las personas

Problemas comunes en proyectos, segun
administradores:

— Estimaciones y planes deficientes

— Falta de estandares y medidas de calidad

— Falta de guia sobre toma de decisiones en
organizacion
— Falta de técnicas para hacer visible el progreso

— Papeles y responsabilidades mal definidos.

Administracién de Software y Proyectos
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En estimaciones de tiempo y dinero, el profesor recomienda también una
holgura de 20% de mas (si se estima 1 millén de pesos, se le afiadiria una
holgura del 20% de éste)

ES NECESARIO UN REPASO DE METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE
SOFTWARE

Hay metodologias que podrian hacerse en paralelo pero hay otras que
estrictamente no podrian hacerse paralelamente

Si no se identifican y se definen esos riesgos y no se buscan como tratarlos,
cuando llegue el momento de tomar las decisiones va a haber fallos

Problemas segun el personal son:

Problemas comunes en proyectos, segun
personal:

— Trabajo definido de modo inadecuado.

— Administradores ignorantes de T.I.

— Falta de conocimiento del area de aplicacion
— Falta de estandares.

— Documentacion inadecuada.

— Retraso de actividades precedentes

— Falta de comunicacién con usuarios

— Trabajo duplicado por mala comunicacién.

v 27-01-22

Mas problemas comunes en proyectos segun el personal son los siguientes:

Administracién de Software y Proyectos
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— Falta de compromiso; hay un solo interesado y se va.
— Conocimiento muy especializado

— Cambio de ambiente de SW

— Cambio de requerimientos

— Presion de fecha limite

— Falta de control de calidad

— Falta de entrenamiento

— Administracién lejana.

¢, Qué es la administracion de proyectos?

Definicion:

— Es el arte de dirigir y coordinar los recursos humanos
y materiales a lo largo de la vida de un proyecto, por
medio de técnicas modernas de administracién; para

lograr los objetivos en cuanto a alcance, costo,
tiempo, calidad y satisfaccion.

— Son las habilidades, herramientas y procesos
administrativos necesarios para manejar un proyecto
exitosamente.

— Es necesaria si se desea obtener un producto en
tiempo y forma.

El ciclo de vida de un proyecto basicamente son 4 fases:
1. Iniciacion
2. Planeacion
3. Ejecucion

4. Clausura

Administracién de Software y Proyectos
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1. Fase de inicio del proyecto

Administracion de Software y Proyectos
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— Es la primera fase que se realiza.

— Se identifica un problema u oportunidad y se definen
varias opciones de solucion.

— Se realiza un estudio de factibilidad para determinar
cual es la mejor opcion.

— Se propone y una vez autorizada se inicia el proyecto.

— Se define una “Carta Guia del Proyecto”, la cual muestra
los objetivos, alcance y estructura del proyecto, y se
designa un Administrador de Proyectos.

— El administrador de proyectos recluta el personal del
proyecto y establece el entorno de la Oficina del
Proyecto.

2. Fase de planeacion del proyecto

— Tomando como base el alcance del proyecto definido
en la Carta Guia del Proyecto se crea:

* Plan del Proyecto: identificar actividades, tareas,
dependencias y tiempos.

* Plan de Recursos: listar labores, equipo y materiales
requeridos.

* Plan Financiero: identificar los costos de labores, equipo y
materiales

* Plan de Calidad: proveer objetivos de calidad, métricas de
aseguramiento y control

Administracién de Software y Proyectos
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* Plan de Riesgos: identificar los riesgos potenciales y las
acciones a tomar para mitigarlos.

* Plan de Aceptacion: listar los criterios a manejar para
ganar la aceptacion del cliente.

* Plan de Comunicaciones: listar la informacion necesaria
para informar a las partes interesadas.

* Plan de Aprovisionamiento: identificar los productos
gue seran entregados por proveedores externos.

Para el plan de riesgos: un riesgo no se puede evitar, no se puede eliminar. Lo
que debe hacerse es buscar como mitigarse

3. Fase de ejecucion del proyecto

— Involucra la ejecucion de cada actividad y tarea listada en
el Plan del Proyecto.

— Al estarse ejecutando las actividades y tareas, un conjunto
de procesos administrativos se realizan para monitorear y
controlar la generacion de los entregables del proyecto.

— Esto incluye la identificacion de cambios, riesgos,
productos, revision de la calidad de cada entregable y
medir que tanto se cumplid con los criterios de aceptacion
de cada entregable.

— Una vez que todos los entregables se han producido vy el
cliente ha aceptado la solucién final el proyecto esta listo
para cerrarse.

v 28-01-22

No hubo clase

v 31-01-22

Administracién de Software y Proyectos
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Continuando con las fases de proyectos:

4. Fase de cierre del proyecto

Esta fase Involucra:
* Liberar y entregar el o los productos finales al cliente.

Entregar la documentacion del proyecto.

Terminar los contratos con proveedores.

Liberar los recursos humanos y materiales, asi como
cerrar el presupuesto del proyecto.

* Comunicar el cierre del proyecto a los interesados.

El Ultimo paso es realizar una Revision Post
Implementacion para:
*» Cuantificar el éxito del proyecto, en su totalidad.

* Listar cualquier leccidn aprendida para proyectos
futuros.

¢, Cudles errores tuvimos? Y con base en ellos, ¢ qué lecciones aprendimos?

Hacer una mesa redonda que registre en una base de datos (o sistema similar)
los errores que se cometieron y qué lecciones se aprendieron

Entrando a cada una de las fases:

1. Fase de inicio

Administracién de Software y Proyectos
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* Desarrollar un Caso de Negocio.

— Una vez que un problema de negocios u oportunidad
ha sido identificado, se prepara un Caso de Negocios;
gue incluye:

* Definicidn detallada del problema u oportunidad.

* Un analisis de las soluciones disponibles: beneficio potencial,
costo, riesgos y materiales necesarios; por solucion; estudio
del factibilidad de ser necesario.

* La solucion recomendada y un plan general de
implementacion

— El Caso de Negocio es aprobado por el Patrocinador
del Proyecto y se asignan los fondos necesarios.

En los estudios de factibilidad se analiza si es posible costear y operar un
proyecto

Hay 5 tipos de factibilidad:
» Factibilidad econémica
o Factibilidad de operacion
e Factibilidad tecnolégica
Luego estan
o Factibilidad legal
e Hay otra mas

Un plan general de implementacion no es el plan del proyecto, pero si define
cuanto va a costar, cuanto tiempo va a llevar, qué personal requeriremos de
forma general para presentarlo a los clientes

Administracién de Software y Proyectos
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* Realizar Estudio de Factibilidad:

— Se realiza, para alguna de las soluciones si su
factibilidad no es muy clara, durante o después del
desarrollo del Caso de Negocios.

— El proposito es ver si una solucion podra lograr los
beneficios definidos en el Caso de Negocios;
verificando si:

* Los costos son razonables

* La solucidn se puede lograr

* Riesgos aceptables
Disponibilidad de materiales

-

v 01-02-22
Continuando con el estudio de factibilidad

Una vez que termina el estudio de factibilidad se hace:

* Establecer Carta Guia del Proyecto:

— Esta carta define los siguientes elementos del
proyecto:
* Vision
* Obijetivos
* Alcances
* Productos

» Estructura organizacional del proyecto (roles y
responsabilidades)

* Plan de actividades, recursos y fondos requeridos para
realizar el proyecto.

* Lista de riesgos, materiales y plan de contratos.
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* Nombrar el Equipo del Proyecto:

— En este punto el alcance del proyecto esta definido a
detalle, por lo que el equipo del proyecto se puede
determinar.

— Nombrar un Administrador del Proyecto, el cual se
encarga de:

* Documentar una Descripcion de Trabajo a detalle para cada
rol

* Nombra recursos humamos para cada rol en base a sus
habilidades y experiencia.

* Una vez que el equipo esta totalmente definido
se define la Oficina del Proyecto.

* Definir una Oficina del Proyecto:

— Es la ubicacion fisica donde sera la base del equipo del
proyecto.

— Puede ser virtual cuando los integrantes del equipo
del proyecto estan alrededor del mundo.

— Componentes de una Oficina del Proyecto exitosa:
* Localizacion (fisica o virtual).

» Comunicaciones (teléfono, red datos, email, internet,
almacenamiento de archivos, instalaciones de BD y Backup)

» Documentacion (Metodologia, Procesos, formas y registros)

* Herramientas (contabilidad, Modelado de planeacion de
proyectos y riesgos)

* Realizar Revision de la Fase.

— Al final de |la Fase de Inicio se realiza una revisidn
de la fase.

— Esto es basicamente un checkpoint para asegurar
que el proyecto ha conseguido los objetivos
establecidos en lo planeado.
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Ejercicio

Caso de estudio de Aluminio y Sefalética,
documento de word.

Caso de Negocio: Descripcion de la Problematica

— La Empresa no cuenta con controles adecuados en la
mayoria de sus areas: control de inventarios, control de
cuentas por cobrar, control de cuentas por pagar, control
produccion; esta perdiendo clientes por falta de
competitividad al no terminar en tiempo y forma los
productos solicitad; en ocasiones vende por debajo de su
costo, por no contar con informacién actualizada de
costos y utilidades; tiene perdidas por desperdicio de
materiales, no cuenta con la informacién necesaria para
la toma de decisiones a todos los niveles.

v 02-02-22

Situacion Real: Aluminio y Seialética

Descripciéon
La empresa tiene 14 afios en el mercado de Aguascalientes

Tiene las siguientes areas

e \Ventas

Logistica
e Produccion
e Almaceén
e Impresion
e Contabilidad

e Administraciéon

Administracién de Software y Proyectos

23



Problematica
o Pérdida de clientes por retraso
» Falta de control de costos
e Problemas con proveedores de no pagarles a tiempo
v 03-02-22

Continuando con el caso de negocios:

Caso de Negocios: Posibles Soluciones

* S1: Desarrollar e implantar un Sistema de Informacion
basado en software, desarrollando el software a las
necesidades de la organizacion, que cubra todas las
areas y disefiar los procesos asociados.

» S2: Desarrollar e implantar un Sistema de Informacién
basado en software, utilizando software comercial, que
cubra todas las areas y disefiar los procesos asociados.

» S3: Desarrollar e implantar un Sistema de Informacion
que cubra todas las areas y disefiar los procesos
asociados.

El andlisis de cada solucion se hace de la siguiente manera:

Administracién de Software y Proyectos
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Beneficios Recursos Riesgos
Necesarios

Tener mayor control de todas las Redisefio de 5665,000.00
Areas, tener un sistema de SW acorde  procesos.

a las necesidades y caracteristicas de  Desarrollo del

la organizacién, tener la informacién Software.

necesaria en tiempo v forma para la Equipo e

tama de decisiones. infraestructura de
computa.
52 Tener mayor control de todas las Redisefio de 5685,000.00
dreas, tener un sistema de SW Procesas.
adecuado a las necesidades y Buscar y adquirir el
caracteristicas de la organizacidn, SW adecuado,
tener la informacidn necesaria en Equipo e
tiempo y forma para la toma da infraestructura de
decisiones. cémputa.
53 Tener mayor control de todas las Redisefio de 5200,000.00

Areas, tener la informacidn necesaria  Procesos.
para la toma de decisiones.

Contratar a terceros para
realizar el proyecto, y nos
dejen tirados.

Implantacién del Sistema.

Que el SW gue se adquiera
no abarque todos los
procesos de la
organizacién, Que cambie
constantemente las
versiones del SW.
Implantacion del Sistema.

Que el sistema no genera
la informacidn en tiempo y
farma.

Implantacién del Sistema.

Hay un error. La solucion 1 es mas cara que la 2. Los costos estan invertidos

Factibilidad de la solucidn:
— Tecnica: ~

* La empresa cuenta con la tecnologia necesaria, cuenta con una red de local
(cable e inalambrica), cuenta con el equipo de computo necesario, y cuenta

con los recursos para adquirir la tecnologia faltante.
— Financiera:
* Se cuenta con los recursos financieros necesarios.
— Legal:

= Elsisterna a desarrollar no infringe ninguna ley municipal, estatal y federal; asi

como ninguna politica de la empresa.
— Tiempo:

* Se estima que el proyecto se realice en 1 afio por lo que es viable

— Operativa:

* El sistema se desarrollara con una interfaz amigable para los usuarios, no se
detecto resistencia al cambio, en incluso se percibid un apoyo total al

proyecto.

Administracion de Software y Proyectos
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Capta Guia del Proyecto:

— Vision: Que al termino del proyecto la empresa
cuente con un sistema de informacion que le
permita registrar y controlar todos los eventos de
las diferentes areas; asi como contar con la
informacion necesaria para la toma de decisiones
en todos los niveles de la empresa.

Carta Guia Proyecto: Objetivos

— GeneralCrear un sistema de informacién basado en
SW que permita tener un mayor control en todas las
areas de la organizacién y que genere la informacién
necesaria para la toma de decisiones.

— Especificos:

+ Disefiar y documentar los procesos de todas las areas en
base al sistema de software.

*» Realizar el Sistema de Software.
* Realizar toda la documentacion.
* Implantar el Sistema de Informacion.

Carta Guia del Proyecto:

— Plan de actividades:
* Realizar el Andlisis del Sistema
* Realizar el Disefio del Sistema y de Procesos.
» Realizar el Disefio de la Base de Datos

* Implementarnel Sistema de Software y realizar pruebas
de modulos.

* Realizar la prueba de Integracion del Sistema.
* Implantar el Sistema.

* Medir el desempefio de la organizacién con el uso del
sistema.

Administracién de Software y Proyectos
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Carta Guia del Proyecto:

— Plan de actividades:

* Entrevistas con los responsables de cada una de las
areas, para ver como trakajan.

* Entrevistas con diferentes trabajadores de las
diferentes areas, para ver como trabajan.

* Observar el funcionamiento de la organizacién.

* Realizar un diagnéstico de la situacion actual de la
organizacion en cuanto sus procesos operativos y
administrativos.

v 04-02-22

No hubo clase

v 08-02-22

Continuando con la clase anterior

Carta Guia del Proyecto:
— Recursos y fondos:

Papeleria $15,000.00 M.N.
Personal $650,000.00 M.N.
Hardware (Depreciacion) $10,000.00 M.N.
Software (Prorrateo) $10,000.00 M.N,
Total: $685,000.00 M.N.
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Fase de Planeacion

Aqui se define un plan detallado del proyecto
para asegurar que las actividades de |la Fase de
Ejecucion se realicen:

— En la secuencia correcta.

— Se les asignen los recursos necesarios para su
realizacion.

— Se ejecuten correctamente.
— Se controlen correctamente.

Desarrollar el Plan del Proyecto:

— Documentar el Plan del Proyecto.

— |Identificar La Estructura de Descomposicion del
Trabajo (EDT o WBS, work breakdown structure);
el cual incluya la jerarquia de fases, las actividades
y tareas a realizar en el proyecto.

— Una vez aprobado el EDT, se realiza la valoracién
del esfuerzo requerido para realizar las actividades
y tareas.
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— Se define la secuencia de las actividades y tareas.
— Se asignan recursos.
— Se define un programa detallado del proyecto.

— Este programa del proyecto se convierte en la
herramienta principal para el Administrador del
Proyecto, para asegurar el progreso del proyecto.

EDT

Definicion:

— Es en, gestion de proyectos, una descomposicion jerarquica orientada al
entregable, del trabajo a ser ejecutado por el equipo de proyecto, para
cumplir con los objetivos de éste y crear los entregables requeridos, con
cada nivel descendente de la EDT representando una definicion con un
detalle incrementado del trabajo del proyecto.

La EDT es una herramienta fundamental en la gestiaon de proyectos.

El propodsito de una EDT es organizar y definir el alcance total aprobado
del proyecto seguin lo declarado en la documentacion vigente.

Su forma jerarquica permite una facil identificacion de los elementos
finales, llamados "Paquetes de Trabajo". Se trata de un elemento
exhaustivo en cuanto al alcance del proyecto, la EDT sirve como la base
para la planificacion del proyecto. Todo trabajo a ser hecho en el
proyecto debe poder rastrear su origen en una o mas entradas de la
EDT.

Ejemplo de un EDT:
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Visién del Especificacion Arquitecura
Juan Pable Peatadia il

Sergeo Pate Jusn Pabie Sobas Ponr Pai
i i Presupuesto de Plan de
b Eramenork Pl veba Contrato Alcance
o funcional técnica e ons de prusbes equipos capacitacién =
farpo o b Sabs Pula Pasic Jusn Pablo i
Requerimientos Documentacion Ammbiente de Compra de
Ambiente PMI Finanzas PPlan de Proyecto
de negocio de usuario - prueba equipos =
sarpo Fatc Sebas Vero Fatlo Pato Natalia st
Metodologa de Gestidn de Condiciones v Instalacién de Sharepoint - Calendario
Plan de negoc
s - implementacion proyectos casos servidor Desarrolio = maestro
farpo Fato Sabas Vero Faslo Sabas Pilar i
Politica de Gestidn de Instalacion de Sharepoint -
Prueb, i I
precios métricas e laptoos Infraestructura e
fergn Labay Vere use Pablo Patie
ﬂemwlnl?t de Prueba técnics Compra de libros Auditoria 18K
la industria
tarpo Vero Juan Fatle
Capacitacion en
)
Cliente piloto la industria
Sarpo " Pabie

Aunque ya se ha asignado recursos de forma general, se
requiere una asignacion detallada para identificar:

* Tipos de recursos (laboral, equipamiento y materiales).

» Cantidad total de cada tipo de recurso.

* Roles, responsabilidades y conjunto de habilidades de todos los
recursos humanos.

* Articulos, propdsito y especificaciones de todos los equipos
necesarios.

* Articulos, cantidad de recursos materiales

Se define un programa por cada tipo de recurso, por lo que el
Administrador del Proyecto puede asegurar la obtencidon del
recurso para cada etapa del proyecto.
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T — T ——

Administrador del Proyecto 10,000
Analista de Sistemas H 12 mes 15,000
Disefiador de Sistemas H 3 mes 10,000
Disefiador de Base de datos H 1 mes 10,000
Programador H 9 mes 4,000
Tester H 3 mes 5,000
Implantador H 6 mes "?,Dﬂﬂ
Papeleria (Papel, plumas,
borradores)
Papeleria (Mem USB, HD externo,
Toner)

v 09-02-22

Continuando con cada fase

Fase de Planeacion

Desarrollar el Plan de Recursos.

120,000
180,000
30,000
30,000
36,000
15,000
42,000

1,000.00

14,000.00

— Una vez que se formo el Plan del Proyecto, se
deben asignar los recursos necesarios para realizar
cada una de las actividades y pareas definidas en

el Plan del Proyecto.
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Aunque ya se ha asignado recursos de forma general, se
requiere una asignacion detallada para identificar:

» Tipos de recursos (laboral, equipamiento y materiales).

= Cantidad total de cada tipo de recurso.

» Roles, responsabilidades y conjunto de habilidades de todos los
recursos humanos.

» Articulos, propdsito y especificaciones de todos los equipos
necesarios.

* Articulos, cantidad de recursos materiales

Se define un programa por cada tipo de recurso, por lo que el
Administrador del Proyecto puede asegurar la obtencion del
recurso para cada etapa del proyecto.

e —— L S | s

Administrador del Proyecto 10,000 120,000
Analista de Sistemas H 12 mes 15,000 180,000
Disefiador de Sistemas H 3 mes 10,000 30,000
Disefiador de Base de datos H 1 mes 10,000 30,000
Programador H g mes 4,000 36,000
Tester H 3 mes 5,000 15,000
Implantador H 5 mes 7,000 42,000
Papeleria (Papel, plumas, 1,000.00
borradores)

Fapeleria (Mem USB, HD externo, 14,000.00
Toner)
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Recursos Humanos
abiidades | Responsablidades im0 | Fin

Administrador Experiencia en Administrar el 11/02/2022 31/01/2023
de Proyectos administracion de Proyecto

proyectos de

software
Analista de Experiencia en Realizar la definicion 01/02/2022 31/01/2023
Sistemnas andlisis y disefio de  de requerimientos,

sistemas de andlisis del sistema y

informacion y disefio de procesos

software; y BPM
Disefiador de Experiencia en Realizar el disefio del ~ 01/03/2022 31/05/2022
Sistemnas disefio de sistemas  sistema y de los

de informacion y procesos

software
Programador Experiencia en Realizar los programas  15/03/2022 15/12/2022

programacidn con de software en

Java y Oracle lenguaje lava

Sélo se muestra un ejemplo de Recursos Humanos pero debe hacerse un
desglose de costos de cada area

Recursos Materiales

[Recurso | Cantidad_[Utilizacion | |

Papel 2,000 Manuales y documentacidn
del sistema

Boligrafos 50 >

HD Externo 4 Realizar respaldos del

sistema y documentacién.
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Fase de Planeacion

Desarrollar un Plan Financiero:

— Se prepara para identificar la cantidad de dinero
necesaria para cada fase del proyecto.

— Se cuantifica el costo total de recursos humanos,
materiales y equipo.

— Se g=fine un programa de gastos el cual servira al
Administrador de Proyectos como comparativo entre
lo presupuestado y lo realmente gastado, durante
todo el proyecto.

— Prepara un Plan Financiero detallado es
extremadamente importante ya que el éxito del
proyecto depende de que se realice en el tiempo,
costo y calidad estimada.

Pasos para crear el plan financiero

1. Listar los Costos: identificar todos los tipos de
costos el que se incurrira en todo el ciclo de
vida del proyecto; lo mas apegado a la realidad
que se pueda. Tales como: Recurso (laborales,
materiales y equipamiento), proveedores,
establecer la Oficina del Proyecto y
Administracion del Proyecto.
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2. ldentificar el costo por unidad de los costos del
proyecto: Costo por unidad laboral (hora, dia,
mes), costo rentepde equipo (dia), costo de pieza
de material.

* Una vez identificado los costos por unidad se calcula
el monto total de cada costo necesario para el
proyecto.

3. Construir un programa de costos: Esto se hace
mediante una tabla de costos vs. Semana’s_ del

proyecto.
Analista 3,500 3,500
Hojas de Papel bond carta 150 350
Totales s S 5 S

* No olvidar listar los acuerdos asumidos al realizar este
programa de Costos, tales como que los recursos
estaran disponibles cuando se requieren

4. Definir el Proceso Financiero: para monitoreary
controlar los costos durante el proyecto. Definir
el Proceso de administracion de costos
documentando: ~

* Propasito del Proceso
*  Pasos para llevar acabo el proceso

* Roles y responsabilidades para llevar acabo el
proceso.

+ Templates utilizados para soportar el proceso.

v 10-02-22

Continuando con la fase de planeacion
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Desarrollar un Plan de Calidad:

— Se realiza para asegurar que las expectativas de
calidad estan claramente definidas.

— Define:
* Que significa calidad en términos del proyecto

* La lista de los niveles de calidad de los entregables,

claramente y sin ambigliedad; cada nivel de calidad provee

un conjunto de criterios y estandares que se deben lograr
para enfrentar la expectativa del cliente.

* Define un plan de actividades que asegure al cliente que los

niveles de calidad se obtendran (QAP).

* |dentificar las técnicas usadas para controlar el nivel actual

de calidad de cada entregable al realizarse (QCP).

Produciol

Tipo de

Activos a ulilizar

Fecuencial

Comentarios

Entragabla Rovisidn de Rosponsable
Calidad
Comirabo Auditarias e Template de BMall Al inicio del La lrecusndcia de
Calidad Checklist de QA proyecto, las revisiones de

pravio a la
reLnian de Kick
aff

calidad sa
idantifican an &l
punto Calendario
de revisiones e
oa

Flan da Proyecio

Auditorias de
Calidad

Teamplata de PM120
Project management
Flam

Chacklisl da QA

Al inicio dal
proyacto,
prawio a la
reunidn de Kick
of

La fracuancia da
las revisiones de
calidad sa
idaniifican an al
punto Calendarios
da revisiones de
(=Y

Riagos Audilorias de Tamplale de Riegos Al inicio dal La frecuancia dea
lssuss Calidad proyecio, las revisiones de
Plan da pravic a la calidad sa
Comunicacionas raunian de Kick | dentifican an al
off punta Calendano
de revisiones de
[=T.%
Fadquarmanios Ravisisn Templale Caso de Uso | Anla Ta
recapcidn de
un
recuearimianto,
Dhismesrio Hewvision por Testing Segqun
pares planificacion {
Ciodigo Ravisidn por Casos ded Pruaba La ravision sa halla
aras planificada
Drocumientacion Auditorias de Templates definidos De acuerdo a
para reslizar al Calictad an el Plan da proyects Ias

caracterialicas
dal proyecto

Begpuimianio

Al ciarre dal
proyacto

Lecciomnas Audilorias de Templates dalinidos
Aprendidas Callicdad en ool
Raceaccian de
activos dal
prroyecto
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Desarrollar un Plan de Riesgos

— Riesgo: Evento o circunstancia cuya probabilidad de
ocurrencia es incierta, pero que en caso de aparecer
tiene un efecto (positivo/negativo) sobre los objetivos
del proyecto

= 5e desarrolla un plan de Riesgos y las acciones a
tomar para prevenir que estos ocurran y reducir el
impacto si el riesgo se da.

— Es importante realizar el plan de riesgo para mitigar
todos los riesgos del proyecto antes de empezar la
fase de ejecucién.

* Plan de Riesgos:

— |dentificar y analizar todos los posibles riesgos del
proyecto.

= Utilizar una plantilla para la identificacion y
gestién de riesgos.

Probabiidad | impacto___JCousa____

v 11-02-22

No hubo clase

v 14-02-22

Continuando con la fase de planeacién
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Desarrollar un Plan de Aceptacion:

— La llave para un proyecto exitoso es ganar la aceptacion del
cliente, al lograr/exceder sus requerimientos de los productos
del proyecto.

— El plan de aceptacion se realiza para clarificar el criterio usado
para evaluar cada entregable para la aceptacion por parte del
cliente.

— Contiene:

* Los criterios para obtener la aceptacion del cliente, determinar los
criterios claves para obtener |a aceptacion del cliente, por ejemplo:
Entregar en papel o en electrdnico, entregar en un formato

estandarizado por el cliente, al realizar la entrega del software que
vaya acompafiado por las firmas de aceptacién de los usuarios.

* Programa de revision de aceptaciéon donde cada cliente firmara de
aceptado el entregable.

* Resumen de los procesos usados para ganar la aceptacion de cada
entregable, por parte del cliente.

* Plantilla Plan de Aceptacion:

ENTREGAELE OBSERVACIONES FECHA DE | NOMBRE RECIBE
ENTREGA

Desarrollar un Plan de Comunicacion:

— Antes de la fase de ejecucidn es necesario identificar
como se mantendra informado a cada uno de los
interesados, sobre el avance del proyecto.

— Este plan identifica:

* Tipo de informacion a distribuir.

» Los métodos de distribucién de la informacion para cada
interesado.

* La frecuencia de la distribucion.

* Cada una de las personas responsables de distribuir la
informacion a cada uno de los interesados.
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Plantilla Plan de Comunicacion

Interesado Método Tipo de Responsable
Distribucidn Informacién

Desarrollar un Plan de Aprovisionamiento:
— Es la dltima actividad de la fase de planeacioén.

— |dentifica los elementos del proyecto que seran adquiridos a
proveedores externos.

— Contiene:

*» Descripcién detallada del producto/servicio a adquirir.
* La justificacion de adquirirlo externamente y no internamente.
* El programa de adquisicion:

— En que momento se le debe solicitar al proveedor, de acuerdo al momento
gue se requiere y el tiempo de entrega por parte del proveedor.

* El proceso para la seleccion de un proveedor preferido.

* El proceso para pedir y recibir los productos y servicios.
— Solicitud de Infarmacién del Producto o Servicio.
— Cotizacién o propuesta.
— Contrato

Realizar una Revision de la Fase de Planeacion

— Revisar un checkpoint de todas las actividades

para asegurar que se completo la fase y asegurar
la calidad del proyecto.

Vv 15-02-22
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Administracion de Proyectos de
Software

Aun cuando el Administrador de Software
realiza lo mismo que cualquier administrador,
es mas dificil su funcién por:

* El producto es intangible.
* No existen procesos de software estandar.
* Por lo general los proyectos de software son Unicos.

El espectro de |la Gestion de Proyectos de SW

— La gestidn eficaz de Proyectos de Software se
enfoca sobre las 4 P:
* Personal: Quienes
* Producto: Qué
* Proceso: Como
* Proyecto: Para qué
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Personal

Aquel administrador de proyectos de software
que no se de cuenta que el desarrollo de
software es una empresa 100% humana esta
perdido.

El SW lo desarrollan personas para personas, y
en ocasiones afecta a otros personas.

Por lo tanto lo mas importante en el desarrollo
de SW son las personas.

Personal

El componente mds importante pera el éxito de
un proyecto es el factor humano.

La mayoria de las veces, los gerentes ignoran el
desarrollo de su personal.

Aspectos a considerar referente al factor
humano:

— Participante

— Lideres de equipo

— Estructura Organizacional del equipo de SW
— Conflictos de coordinacion y comunicacion.,

Administracién de Software y Proyectos
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Personal

Participantes:

— Gestores Ejecutivos:

» Definen aspectos del negocio que influye en el
proyecto.

— Gestores Técnicos del Proyecto:

* Planifican, motivan, organizan y controlan a los
profesionales que realizan el trabajo de SW.

— Profesionales:

* Proporcionan las habilidades técnicas para la ingenieria
de un producto o aplicacion.

Personal

Participantes:

— Clientes:
* Especifican los requerimientos del Sistema.

— Usuarios Finales:

* Interactian con el sistema de SW una vez que se libera.

Para ser eficaz, el equipo de proyecto debe
estar organizado de tal forma que maximice
las capacidades y habilidades de cada
persona; esto es la labor del lider del equipo.
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Personal

Lideres de Equipo:

— La gestion del proyecto es una actividad 100%
humana.

— Los profesionales de SW, generalmente, no tienen las
competencias para ser lideres, las adquieren por
necesidad.

— Jerry Weinberg propone que los lideres de un
proyecto exitoso aplican un estilo de gestion de
resolucién de problemas:

* Entender el problema, gestionar el flujo de ideas y, al mismo
tiempo, hacer que el equipo se comprometa con la calidad.

Personal

Lideres de Equipo:

— Propone que para lograr un buen liderazgo se use el
modelo MOI:
» Motivacion: Habilidad para alentar al personal a producir
seglin su mejor capacidad.
* Organizacion: Habilidad para adecuar procesos existentes o
inventar nuevos, que permitan que el concepto inicial sea
traducido a un producto final.

+ Ideas o Innovacion: Habilidad para alentar a la gente a ser
creativo y trabajar dentro de los limites establecidos por un
producto o aplicacion de SW particular.
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Personal

Lider del Equipo:
— Los lideres de proyectos exitosos aplican un estilo
de gestion de resolucién de problemas.

— Un gestor de proyectos de SW debe concentrarse
en:
* Entender el problema que sera resuelto.
* Gestionar el flujo de ideas.

* Y al mismo tiempo hacer que todos, los del equipo,
conozcan, con palabras y acciones, que la calidad es
relevante y no sera comprometida.

v 16-02-22

Sobre el examen

Vendra préactica

A las 9:00 se cierra
v 17-02-22

No hubo clases por el primer examen parcial

Segundo Parcial

¥ Segundo Parcial
v 18-02-22

No hubo clase

v 21-02-22
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Personal
Lider del Equipo:

— Un lider es aquel que sabe a donde quiere ir, y se
levanta y va.

— Otras 4 caracteristicas que definen a un gestor de
proyectos eficiente:
* Resolucion de Problemas:
— Diagnosticar conflictos técnicos y organizativos mas relevantes.

— Estructura, sistemicamente, una solucién y/o motivar a otros
profesionales a desarrollar la solucion.

— Aplicar lecciones aprendidas en proyectos anteriores.

— Ser flexible para cambiar de direccidn si los intentos iniciales, para
solucionar el problema, no funcionan.

— Otras 4 caracteristicas que definen a un gestor de
proyectos eficiente:

* Dotes de Gestidn: Dirigir y encabezar el proyecto, tener la
confianza de asumir el control y la seguridad para permitir a
buenos profesionistas seguir sus instintos.

* Incentivos: para optimizar la productividad del equipo,
recompensar la iniciativa y logros; y demostrar que la toma
de riesgos controlada no sera penalizada.

* Influencia y Fomento de la Cultura de Equipo: Debe ser
capaz de leer a la gente, de entender las sefiales verbales y
no verbales y reaccionar a las necesidades de la persona que
las envia; debe mantener el control en situaciones de alta
tensién emocional.

¥ Sesion de Revisién con el Team MVZ
¢, Se puede pagar en efectivo o tarjeta?

El solicitante abra su ubicacién y los choferes pongan sus tarifas y se
contacten directamente con ellos

En DiDi o Uber tienen dos aplicaciones: la del conductor y la de pasajero.
¢,Con una sola app se puede?
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v 22-02-22

Personal

Estructura Organizacional del Equipo de
Software:

— En una organizacion existen practicas y politicas
que no son responsabilidad del Administrador de
Proyectos de Software.

— La organizacion del equipo de desarrollo de
software si es responsabilidad del Administrador
de Proyectos de Software.

Factores relevantes en la eleccion de organizaciones de
un equipo de software:

1. Dificultad del problema que se resolvera.

2. Tamafio del problema resultante, en lineas de codigo o
puntos de fusidn)

Tiempo en que el equipo estara junto, vida del equipo.
Grado de modularizacién.

Calidad y confiabilidad requeridos para el sistema.
Rapidez de la fecha de entrega.

Grado de sociabilidad, comunicacién, gue requiere el
sistema.

N oUW
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Paradigmas organizacionales para los equipos de Ing. de
Software.

— Paradigma Cerrado: Tipo Jerarquico, funciona bien en
proyectos similares a los que ya se han realizado.

— Paradigma Aleatorio: Se organizan como ellos mejor se
acomoden, y funciona bien con proyectos innovadores o de
adelantos tecnoldgicos.

— Paradigma Abierto: Combinacion de los dos anteriores,
funciona bien para problemas complejos, pero no
eficientemente.

— Paradigma Sincrénico: Se apoya en la compartimentalizacién
o segmentacion natural de un problema y organiza a los

miembros del equipo para trabajar en partes del problema
con poca comunicacion activa entre ellos.

Equipos Agiles:

— Los métodos agiles subrayan la competencia
individual en conjuncidn con la colaboracion del
grupo.

— Estos equipos son auto-organizados, para aprovechar
la competencia de cada miembro y fomentar la
colaboracion eficaz a lo largo del proyecto.

— Se mantiene un minimo de planificacion.

— Se tienen reuniones periddicas de equipos para
coordinar el trabajo que se debe realizar.

Sin importar la organizacion del equipo, el
objetivo de cualquier administrador de
proyecto es apoyar la creacién de un equipo
que muestre cohesion.
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DeMarco y Lister (1998-Peopleware)
examinan este topico:

— Tendemos a usar la palabra equipo con bastante
libertad, y lamamos equipo a cualquier grupo de
personas asignadas trabajar juntas.

— Pero muchos de estos grupos no son equipo, ya
que no tienen una definicion comun de éxito, o
algun espiritu de equipo identificable.

— Lo que se ha perdido es un fendmeno que
llamamos cuajar.

— Un equipo cuajado es un grupo de personas tan fuertemente
unidos que el todo es mayor a la suma de las partes.

— Una vez que un equipo comienza a cuajar, la probabilidad de
éxito aumenta. Se convierte en un monstruo para lograr el
éxito.

— No necesita: ser gestionado tradicionalmente, motivacion.

— Tiene impetu.

— Los miembros de un equipo cuajado son significativamente
mas productivos y motivados que el promedio; comparte una
meta y cultura en comun, y en muchos casos un sentimiento
elitista que los hace Unicos.
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48



Toxicidad de Equipo:

— No todos los equipos funcionan bien, bajo
acoplamiento de sus miembros.
— Factores que fomentan un ambiente de equipo
Toxico:
* Atmosfera de trabajo Frenética.
* Alta frustracién que provoca fricciones.

* Proceso de software fragmentado o pobremente
coordinado.

* Poca definicion de los papeles dentro del equipo.
* Continuas y repetidas exposiciones al fracaso.

Vv 23-02-22

Evitar Toxicidad de Equipo

Atmosfera de trabajo frenética Toda la informacion del proyecto debe
estar a la mano y no debe cambiarse.

Alta frustracion que provoca friccion Dar a los miembros del equipo la misma
responsabilidad.

Proceso de Software "fragmentado o Comprender el problema y que el equipo

pobremente coordinado™ elija el proceso.

Poca definicion de los papeles dentro del  Establecer la forma de revisar los avances

equipo y su calidad.

Continuas y repetidas exposiciones al Establecer técnicas de equipo para

fracaso retroalimentacion y resolucion de
problemas,
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Conflictos de Coordinacion y Comunicacion:

— La escala de muchos esfuerzos de desarrollo es
muy grande.

— La incertidumbre es comun.
— La interoperabilidad con otros sistemas.

— Para minimizar los conflictos se deben establecer
mecanismos de comunicacion formal e informal
entre los miembros del equipo; y entre multiples
equipos.

Comunicacion Formal:

— Escritos

— Reuniones estructuradas

— Memorandums

— Medios impersonales y no interactivos.

Comunicacion Informal:
— Mas personal
— Platica de café o pasillo.
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Producto

Aquel producto o servicio que se entrega al
final del proyecto como resultado del mismo.

Este producto final se puede dividir en partes

las cuales se entregan en diferentes etapas del
proyecto.

Antes de crear un proyecto se deben establecer:
— Objetivos y ambito del producto.

— Soluciones alternativas.

— Identificar restricciones técnicas y de gestion.

— Sin esta informacion es imposible definir:
* Estimaciones razonables del costo.
* Valoracion efectiva del riesgo.
* Divisidn realista de las tareas del proyecto.
* Calendario del proyecto manejable.
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Para definir los objetivos y ambito del producto se
reunen el desarrollador de SW vy el cliente.

En muchos casos esto comienza como parte de la Ing.

de Sistemas o del Proceso de Negocio, y continua con
la Ing. de Requisitos del Sistema.

Los objetivos identifican las metas globales del
producto, desde el punto de vista del cliente, sin
considerar el como se lograran.

El ambito identifica los datos primarios, las funciones
y el comportamiento que caracterizan al producto.

Una vez entendidos los objetivos y el ambito del
producto, se consideran soluciones alternativas.

Para empezar un proyecto se necesitan estimaciones
cuantitativas y un plan organizado.

Para obtener lo anterior se necesita informacién solida del
producto a construir.

Un analisis de requerimientos seria lo deseable, pero:
— Se lleva semanas o meses.
— Los requerimientos siempre cambian durante el proyecto.

Por lo que se opta, mejor, por establecer y acotar el
ambito del producto.
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Ambito del Software:

— Se define al responder las siguientes preguntas:

* Contexto:

— ¢Como encaja el SW que se desarrollara en un sistema mas grande,
producto o contexto de negocio?
— ¢Queé restricciones se imponen como resultado del contexto?

* Objetos de Informacién:

— ¢Qué objetos de datos visibles al usuario se producen como resultado
del SW?
— ¢Que objetos de datos se requieren de entrada?

* Funcion y Desempeio:
— ¢Queé funcidn realizara el SW para transformar los datos de entrada?
— ¢Habra caracteristicas de desempefio especial a considerar?

Vv 24-02-22

Continuando con el producto

Ambito del Software:

— Caracteristicas:

* No ser ambiguo, ni incomprensible a niveles de gestidn y
técnicos.

* Los enunciados deben acotarse, es decir, deben llevar datos
cuantitativos; ej: NUmero de usuarios simultaneos, Tamano
de la lista de correos, Tiempo de respuesta maxima
permitido

» Contener las restricciones y limitaciones.

* Se describen los factores que reducen riesgos.
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Descomposicion del Problema:

— También llamada Particion o Elaboracion del
Problema.

— Esta actividad se asienta principalmente en el
analisis de requisitos.

— En la fijacidon del ambito del sistema la
descomposicion se realiza en dos formas:
* La funcionalidad que debe entregarse

* El proceso que se empleara para entregarla.

Descomposicion del Problema:

— Un problema complejo se divide en problemas
menores que son mas faciles de manejar.

— Esta es la estrategia que se aplica cuando comienza la
planificacion del proyecto.

— Las funciones de SW descritas al enunciar el ambito,
se evaluan y refinan para proporcionar mas detalles

antes de comenzar la estimacion.

Como las estimaciones de costo y planificacién
estan orientadas a la funcion, es util cierto
grado de descomposicion.

El desarrollo de un plan de proyecto requiere
descomponer el problema, mediante lista de
funciones o casos de uso.
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Ejemplo: Aluminio y Senalética

Objetivos:

— Contar con un sistema de informacion, basado en
software, que permita llevar el registro y control
de los procesos de las areas de ventas, compras,
almacén, cuentas por pagar, cuentas por cobrar y
produccidn; y que genere la informacion necesaria
en tiempo y forma para la toma de decisiones.

Vv 25-02-22

No hubo clase

Vv 28-02-22

Ambito del Sistema:
— Funcidn y Desempefio:
*» Llevar el registro y control del proceso de ventas desde

la cotizacidn, orden de produccién, facturacion y
entrega al cliente del producto y factura.

* Llevar el registro y control del proceso de compras,
desde la cotizacion, orden de compra y recepcion de
materiales.

* Llevar el registro y control del area de produccidn,

desde que llega una orden de produccion, se solicita
material y herramientas a almacén, se fabrica el

producto y se notifica a logistica de terminado.
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Ambito del Sistema:

— Funcién y Desempefio:
* Llevar el control de inventarios de materiales y materia
prima.

* Llevar el control de las cuentas por cobrar.
* Llevar el control de las cuentas por pagar.

Descomposicion del Problema

YIS Egmatica’Ve ntas

T

Crear Cotizacion

]
T

Logistica

Consultar Estado Orden_Prod
Administrado
Registrar Pago Cliente

fendedor
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Proceso

Un proceso dice quién esta haciendo qué y
cuando; y como lograr la meta.

Un proceso de SW proporciona el marco de
trabajo para establecer el plan detallado para
el desarrollo del SW.

Un proceso tiene actividades:

— Genéricas para cualquier proyecto, se detallan
segun necesidades de cada proyecto.

— Actividades de proteccion.

Proceso

Actividades Genéricas:

— Comunicacién (Requerimientos)

— Planeacion

— Modelado (Andlisis y Disefio)

— Construccion (codificacién y prueba)
— Despliegue
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Proceso

Actividades de Proteccion o Sombrilla

— Gestion del Riesgo

— Seguimiento y Control

— Revisiones

— Medicion

— Gestion de la Configuracion

— Gestion de Reutilizacion

— Preparacién y produccién de productos de trabajo

Proceso

Procesos:

— PSP (Personal Software Process): proyectos
pequefios de una persona

— TPS (Team Software Process): Proyectos para
equipos pequenos.

— Modelos reconocidos generales: Cascad, Espiral,
lterativo

— Modelos con nombre propio: Proceso Unificado,
Estructurado

— Métodos Jigiles: Scrum, Crystal Clear, XP
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Proceso Unificado

Phases

Workflows

Business Modeling

Requirements
Analysis & Design

Implementation
Test

Deployment

Configuration
& Change Mgmt
Project Management
Environment | s

Const | Const | Const || Tran || Tran
Initial Elab #1 | | Elab #2 Y 2 N a1 e

semsshssnssnnsnshanansnn

1

Iterations

Seleccidén del Proceso:

— En cada proyecto se selecciona un proceso, en
base a:
+ Utilizados en proyectos anteriores.
* Caracteristicas del producto a desarrollar.

* Y el que mejor maneje el equipo de desarrollo y se
adecue al tipo de producto a desarrollar.

* El ambiente de trabajo del equipo de trabajo.
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Seleccién del Proceso:

— Proceso Lineal Secuencial: para sistemas muy
pequeiios y muy bien definidos.

— Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RDA): para
restricciones de tiempo cefiido y que el producto
se pueda modularizar.

— Incremental: si no se puede entregar el producto
completo, por restricciones de tiempo o falta de
claridad en los requerimientos.

Descomposicion del Proceso:

— Para proyectos pequefios, en menos de 48 hrs. se
debe:

v 01-03-22

Desarrollar una lista de conflictos que deben
clarificarse.

Reunirse con los clientes para abordar los conflictos
que deben clarificarse.

Desarrollar en conjunto un enunciado del ambito.

Revisar el enunciado del ambito con todos los
implicados.

Modificar el enunciado del ambito segln se requiera.

Continuando con el proceso
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Descomposicion del Proceso:

— Para proyectos mas complejos, actividad de
comunicacion, las actividades son:
* Revisar la peticion del Cliente

* Planificar y programar una reunién formal con el
clientes.

* Llevar a cabo investigaciones para especificar la
solucion propuesta y los enfoques existentes.

* Preparar un documento de trabajo y una agenda para
la reunidn formal.

* Celebrar la reunion.

Descomposicion del Proceso:

— Para proyectos mas complejos, actividad de
comunicacion, las actividades son:

* Desarrollar en conjunto miniprospectos que reflejen los datos,
funcion y caracteristicas de comportamiento del SW.

* Revisar cada miniprospecto para valorar su correccion,
consistencia y eliminar la ambigiiedad.

* Ensamblar los miniprospectos en un documento mas amplio, o
casos de uso.

* Revisar este documento o coleccion de casos de uso, con todos
los implicados.

* Modificar el documento o casos de uso seguln se requiera.
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Una vez seleccionado el Proceso se define el
plan preliminar del proyecto, con base en las
actividades del marco de trabajo.

La planeacion del proyecto comienza con la
combinacién del producto y el proceso.

— Cada funcion, del sistema, que el equipo de
desarrollo someta a ingenieria, debe pasar a
través del conjunto de actividades del marco de
trabajo definidas.

Ejemplo:

— Marco de trabajo, del proceso unificado:

Definicion de requisitos

Analisis

Disefio

Implementacion

Pruebas

Despliegue

Planificacion

— Cada funcion del sistema (casos de uso) debe pasar
por cada una de estas actividades.

e B A
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Requisit Disefio Impleme | Pruebas | Desplieg | Planifica
os ntacion ue cién

Reg-
CotCte

Reg-OP
Reg-Fac

El trabajo del Administrador de Proyectos consiste en estimar los recursos para
cada celda en la matriz (Fecha Inicio, fecha final, recursos necesarios, etc)

Hay 3 procesos sucesivos que dan vida a un
Proyecto:

1. Estudio de Factibilidad: Investigacion para decidir las
perspectivas de un proyecto y si conviene realizarlo.

2. Planeacion: Describir un plan que abarque todas las
etapas en general y a detalla la primera, dejando las
siguientes pendientes para cuando se tenga mas

informacion.

3. Ejecucion del Proyecto: Se realizan las diversas
etapas del ciclo de vida del proyecto de SW.

Proyecto

La gestion de un proyecto de software exitosa,
requiere entender que puede salir mal, de
modo que sea factible evitar los problemas.
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John Reel (1999) define 10 senales que
indican que un proyecto de Sl esta en peligro:

— El personal de SW no entiende las necesidades de
sus clientes.

— El ambito del producto esta mal definido.
— Los cambios se gestionan mal.
— La tecnologia elegida cambia.

— Las necesidades comerciales cambian o estan mal
definidas.

John Reel...
— Los plazos de entrega no son realistas.
— Los usuarios se resisten.

— Se pierde el patrocinio, o nunca se obtuvo de
manera adecuada.

— El equipo del proyecto carece de personal con las
habilidades apropiadas.

— Los gestores y profesionales evitan las mejores
practicas y lecciones aprendidas.

v 02-03-22

Continuando con el proyecto
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Regla 90-90, los profesionistas
experimentados han definido esta regla como:
— El primer 90% de un sistema absorbe el 90% del

esfuerzo y tiempo asignado; y el 10%, restante,
toma el otro 90% del esfuerzo y tiempo asignado.

— Esto es en proyectos de software particularmente
dificiles.

— Las causas de esto son las senaladas en la lista de
las 10 senales anteriores.

¢Como actua un gestor para evitar estos
problemas?

1. Comenzar con el Pie derecho:

a) Trabajar muy duro para entender el problema a
resolver; y entonces establecer objetivos y

expectativas realistas para todos los involucrados en
el proyecto.

b) Construir el equipo correcto; y darle la autonomia,
autoridad y tecnologia necesarios para hacer el
trabajo.
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2. Mantenga el impetu:

d.

Muchos proyectos tienen un buen comienzo y luego
poco a poco se desintegran.

Para mantener el impetu, el administrador del
proyecto debe proporcionar incentivos para

conservar los reveses del personal en un minimo
absoluto.

El equipo debe resaltar la calidad en cada tarea
realizada.

Los gestores ejecutivos deben hacer todo lo posible
por mantenerse fuera del camino del equipo.

3. Rastree el Progreso:

a.

En un proyecto de SW el progreso se rastrea
conforme se elaboran los productos de trabajo, y se
aprueban, mediante revisiones técnicas formales,
como parte de una actividad de aseguramiento de
calidad.

Recopilar y aplicar procesos del SW y medidas del
proyecto para valorar el progreso vs promedios
establecidos por la organizacion que desarrolla SW.
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4. Tome decisiones Inteligentes:

d.

Vv 03-03-22

Las decisiones del Adm. del Proyecto y del equipo de
desarrollo deben encaminarse a mantenerlo simple.

Siempre que sea posible decida emplear SW
comercial ya desarrollado o componentes de SW
existentes.

Evite interfaces personalizadas cuando estén
disponibles enfoques estandar.

Identifique y evite riesgos obvios.

Asigne mas tiempo que el que considere necesario a
las tareas complejas o riesgosas.

Continuando con el proyecto

5. Realice un analisis de resultados:

a.

Establezca un mecanismo consistente para extraer
lecciones aprendidas por cada proyecto.

Evalie la planeacion real y la prevista.
Recolecte y analice métricas de proyecto de SW.

Obtenga retroalimentacién de los miembros del
equipo y de los clientes.

Registre los hallazgos en forma escrita.
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El principio W°HH

El principio W>HH, definido por Barry Boehm
se basa en una serie de preguntas que
conducen a la definicion de las caracteristicas
claves del proyecto y al plan del proyecto
resultante.

— (Why) Por qué se desarrolla el Sistema?

* Larespuesta a esta pregunta permite, a todas las partes,
evaluar la validez de las razones del negocio para el trabajo

de software. i el propodsito del negocio justifica el gasto de
personal, tiempo y dinero?

— (What) Qué se hara?
* La respuesta a esta pregunta establece el conjunto de tareas
gue se requeriran para el proyecto.

— (When) Cuando se hara?

* La respuesta a esta pregunta ayuda al equipo a establecer
una planificacion del proyecto, al identificar cuando se
realizaran |as tareas del proyecto y cuando se alcanzaran los

objetivos

— (Who) Quien es el responsable de una funciéon?

* La respuesta a esta pregunta permite establecer la
responsabilidad de cada miembro del equipo.

— (Where) Donde estan ubicados en la organizacion?

* No todos los papeles y responsabilidades residen en el

equipo de SW. El cliente, los usuarios y otros
participantes también tienen responsabilidades.
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— (How) Como se hara el trabajo desde los puntos de
vista técnico y de gestion?
* Una vez establecido el ambito del producto se debe definir
una estrategia de gestion y técnica para el proyecto.

— (How Much) Cuanto de cada recurso se necesita?

* La respuesta a esta pregunta se deriva al desarrollar
estimaciones con base en las respuestas a las preguntas
anteriores.

— Las respuestas, a las preguntas anteriores,
proporcionan un excelente lineamiento de
planificacion para el Administrador del Proyecto y
Equipo de SW

Practicas Criticas:

— Gestion del proyecto basado en métricas

— Costo empirico y estimacion de la planificacion
— Seguimiento del valor ganado

— Gestion formal del riesgo

— Seguimiento de defectos frente a objetivos de
calidad

— Gestion al tanto del personal.
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Ejercicio

Usted ha sido nombrado Administrador de
Proyecto de Software para una compafiia que
atiende el mundo de la ingenieria genética. Su
labor es gestionar el desarrollo de un nuevo

producto de software que acelere el ritmo de la
clasificacion de genes. El trabajo esta orientado a

Investigacion y desarrollo, pero la meta es
elaborar un producto dentro del siguiente afio.

— éque estructura de equipo elegiria y por qué?
— iqué modelos de procesos de software elegiria y por
que’?

Vv 04-03-22

No hubo clase

v 07-03-22
Continuando con el ejercicio

Fin de la unidad 1

Unidad 2

METRICAS DE PROCESOS Y
PROYECTOS
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Introduccion

La medicion permite obtener una vision del
proceso y el proyecto, ya que proporciona un
mecanismo para lograr una evaluacion objetiva.

Cuando puede medir aquello de lo que esta
hablando y expresarlo en numeros, sabe algo
acerca de ello; pero cuando no puede medir,
cuando no puede expresarlo en nimeros; su
conocimiento es escaso y deficiente. (Lord Kelvin)

Que es?

El proceso de SW y la métricas del proyecto son
medidas cuantitativas, que permiten a los Ing. de SW
obtener una vision de la eficacia del proceso de SWy
los proyectos que llevan a cabo, utilizando el proceso
como marco de trabajo.

Se recopilan datos basicos de calidad y productividad,
los cuales se analizan y comparan con promedios
pasados; y se valoran para determinar si han ocurrido
mejoras en la calidad y la productividad.

Las métricas se emplean, también, para marcar las
areas problema, y poder desarrollar remedios y
mejorar el proceso de software.
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Quien lo Hace?

Los gestores de software analizan y evaluan
las métricas del SW.

Con frecuencia los Ing. de SW recopilan las
medidas.

Por qué es Importante?

Si no se realizan el juicio solo se basa en
evaluaciones subjetivas.

Al medir, permite destacar las tendencias

(buenas o malas), hacer mejores estimaciones
y con el tiempo lograr verdadera mejoria.
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Cuales son los Pasos?

Se comienza definiendo un conjunto limitado de
medidas del proceso y del proyecto que puedan
recopilarse con facilidad.

Dichas medidas se normalizan empleando
meétricas orientadas al tamarno o la funcion.

El resultado se compara con promedios pasados
para proyectos similares realizados en |la
organizacion.

Se valoran las tendencias y se generan
conclusiones.

v 08-03-22

Producto Obtenido

Un conjunto de métricas del SW que
proporcionan una vision amplia del proceso y
conocimiento detallado del proyecto.

El resultado: aplicar un esquema de medicién
consistente pero simple con el cual no se
valora, recompensa o castiga el desempefio
individual.
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Razones para medir

Para caracterizar: en un esfuerzo por comprender los
procesos, productos, recursos y entornos, y establecer
lineas base para comparaciones en evaluaciones
futuras.

Para evaluar: determinando el estado con respecto a
los planes.

Para predecir: mediante la comprensidn de relaciones
entre procesos y productos, y construir modelos de
dichas relaciones.

Para mejorar: al identificar barricadas, causas raiz,
ineficiencias y otras oportunidades para mejorar la
calidad del producto y desempeio del proceso.

La medicién es una herramienta de gestoria.

Si se lleva a cabo adecuadamente proporciona
vision al gestor del proyecto.

Y, como resultado, apoyo al gestor del
proyecto y al equipo de SW a tomar
decisiones que conduciran a un proyecto
exitoso.

Métricas en los dominios del Proceso y
el Proyecto

* Las métricas del Procesos:

— Se recopilan en el curso de todos los proyectos y
durante largos periodos.

— Su objetivo es proporcionar un conjunto de
indicadores de proceso que conduzcan a la mejora
de los procesos de SW de largo plazo.
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* Las Métricas del Proyecto permiten que un
gestor de proyectos de SW:
— Valore el estado de un proyecto en curso.
— Rastree los riesgos potenciales.

— Descubra las dreas problema antes de que se
vuelvan criticas.

— Ajuste el flujo de trabajo o las tareas.

— Evalue la habilidad del equipo del proyecto para
controlar la calidad de los productos de trabajo
del SW.

* Con frecuencia, las métricas del proyecto
contribuyen al desarrollo de métricas del
proceso; por lo cual muchas métricas se usan
en ambos dominios.

* La forma racional de mejorar cualquier proceso
es:
— Medir sus atributos especificos.

— Desarrollar un conjunto de métricas significativas con
base en esos atributos.

— Emplear las métricas para ofrecer indicadores que
conduciran a una estrategia de mejora.

* El proceso solo es uno de varios factores,
controlables, en la mejora de la calidad del SW y
el desempefio organizacional.
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* La destreza y motivacion del personal se
muestran como el factor individual mas
influyente en la calidad y el desempeifio.

* La complejidad del producto puede tener un
impacto sustancial sobre la calidad y

desempefio del equipo.

 La tecnologia que reside en el proceso
también tiene impacto.
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* Existen condiciones ambientales:

— Entorno de desarrollo: por ejemplo herramientas
CASE, IDE

— Condiciones del Negocio: por ejemplo fechas
limites, reglas comerciales, etc.

— Caracteristicas del cliente: por ejemplo facilidad
de colaboracion y comunicacién.

* La eficacia de un proceso de SW de mide
indirectamente:

— Se deduce un conjunto de métricas basadas en los
resultados que se derivan del proceso, tales como:
* Medidas de errores descubiertos antes de liberar el SW
* Defectos que detectan y reportan los usuarios finales
* Los productos de trabajo entregados, productividad
* Esfuerzo humano gastado
* Tiempo de la planificacion consumido

* Concordancia con la planificacion

* Medir las caracteristicas de tareas especificas de Ing. de SW,
esfuerzo y tiempo utilizado.

* Las métricas del proceso de SW ofrecen
beneficios significativos conforme una
organizacion trabaja en mejorar su grado
global de madurez del proceso.

* Sin embargo se pueden emplear mal y crear
mas problemas de los que solucionan.
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* Reglas de etiqueta para las métricas [Grady 92]:

— Aplicar sentido comun y sensibilidad organizativa al
interpretar datos métricos.

— Ofrecer retroalimentacion regularmente a quienes
recopilan medidas y métricas.

— No utilizar las métricas para evaluar a los individuos.

— Trabaje con los profesionales y equipos para
establecer metas claras; y las métricas que se
emplearan para conseguirlas.

v 09-03-22

Continuando con las reglas de etiqueta para las métricas

— No usar métricas para amenazar a los individuos o
equipos.

— Los datos métricos que indican un area problema,
no considerarlos negativos, sino un indicador de
mejora del proceso.

— No obsesionarse con una sola métrica; y excluya
otras métricas importantes.

A diferencia de las métricas del proceso de
SW, que se utilizan con propdsitos
estratégicos, las métricas del proyecto de SW
son tacticas, esto es se utilizan para adaptar el
flujo del proyecto y las actividades técnicas.
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La primer aplicacion de las métricas del
proyecto es en la estimacion:

— Las métricas recopiladas de los proyectos previos
se utilizan como base para estimar esfuerzo y
tiempo del proyecto actual.

— Conforme el proyecto avanza, las medidas de
esfuerzo y tiempo se comparan con las
estimaciones originales y plan del proyecto.

— El Gestor del proyecto emplea estos datos para
supervisar y controlar el progreso.

Se miden los indices de produccion en
términos de:

— Modelos creados

— Horas de revision

— Puntos de funcién

— Lineas fuentes entregadas

Se le da seguimiento a los errores
descubiertos en las tareas de Ing. de SW.

Conforme el SW evoluciona, de los requisitos
al disefio, se recopilan métricas técnicas para
valorar la calidad del disefio y mejorar los
indicadores que influiran en el enfoque que se
adopte para la generacion y prueba del codigo
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La finalidad de las métricas del proyecto es:

— Se emplean para minimizar el tiempo de
desarrollo haciendo los ajustes necesarios para
evitar demoras y reducir los problemas y riesgos
potenciales.

— Se utilizan para valorar la calidad del producto
sobre una base actual y, si es necesario, modificar
el enfoque técnico para mejorar la calidad.

Mejora la calidad y:
— Los defectos se minimizan
— Se reduce la cantidad de reelaboracion

— Por lo tanto conduce a una reduccion en el costo
del proyecto.

— Clasificacion:
* Medidas Directas

— Del Proceso de SW: costo y esfuerzo aplicados, por ejemplo.

— Del Producto: Lineas de Cadigo (LDC) producidas, rapidez de
ejecucion y defectos reportados a lo largo de cierto periodo
establecido.

* Medida Indirectas

— Del Producto que incluyen: funcionalidad, complejidad,
eficiencia, confiabilidad, facilidad de matto., etc.
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80



Meétricas orientadas al tamano:

— Preceden de la normalizacion de las medidas de calidad o
productividad considerando el tamafio del software.

— Se requiere mantener registros histéricos de proyectos de
desarrollo de SW:
* lineas de cddigo (LDC)
* esfuerzo en personas-mes
* Costo
* paginas documentacion
* errores antes de liberar el SW
» defectos después de liberado el SW
* cantidad de personas que trabajaron en el desarrollo del SW

Proyecto Esfuerzo Defe

Persona-Mes ctos

SisAdmProd 12,100 24 168 Sa5N M4 =29
Sistruk 27,200 62 440 1224 321 86
Sishospit 20,200 43 314 1050 321 86
¥ 10-03-22

Métricas orientadas al tamano: (cont)

— El valor de normalizacion mas comun, para este
tipo de métricas, son las lineas de codigo (LDC).
— En base a la tabla anterior se pueden generar
métricas orientadas al tamafia:
* Errores por KLDC
* Defectos por KLDC
* Costo por KLDC

* Paginas de documentacion por KLDC

Administracion de Software y Proyectos
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— No a todo mundo le gustan las LDC como unidad
de medida:

* Ya que con los lenguajes actuales es mas dificil realizar
este cdlculo

* Depende del Lenguaje de programacion

* Debe de conocerse el valor, en LDC, al principio del

proyecto, antes de terminar analisis y disefio, en base a
datos histéricos.

Métricas orientadas a la funcion:

— Utilizan como un valor de normalizacion una
medida de la funcionalidad que entrega la
aplicacion.

— La mas utilizada es el Punto de Funcion (PF).

— El calculo del PF se base en caracteristicas del
dominio de informacién y la complejidad del SW.

— Es independiente del lenguaje de programacion y
se basa en datos que es mas probable que se
conozcan temprano en el proyecto.

— No a todos les gusta PF por:

* El célculo se basa en datos subjetivos mas que
objetivos.

* El PF no tiene significado fisico es solo un nimero.
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Reconciliacion de PF y LDC

— La relacidon entre LDC y PF dependen del Lenguaje
de Programacion y la calidad del disefo.

— Las métricas basadas en PF y LDC son indicadores
relativamente precisos del esfuerzo y costo del
desarrollo de SW; sin embargo utilizarlos en la
estimacion requiere establecer una linea de
referencia histdrica de informacidn.

Lenguaje de LDC por Punto de Funcidn
Programacion

Promedio Mediana Bajo Alto
Access 35 38 15 47
ASP 69 62 - 32 127
Ensamblador 337 315 91 694
{= 162 109 33 704
C++ 66 53 29 178
COBOL 77 T 14 400
FoxPro 32 35 25 35
Java 63 53 77 -
Visual Basic 47 42 16 158

Métricas orientadas a objetos:
— NUmero de guiones por escenario:

* Guidn de escenario es una secuencia detallada de
pasos que describen la interaccion entre el usuarioy la
aplicacion.

* El numero de guiones de escenario esta directamente
correlacionado con el tamafo de la aplicacion y con el
numero de casos de prueba que se deben desarrollar.
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— Numero de Clases Clave:

* Clases Clave son las clases definidas en el analisis OO0 y
son centrales respecto al dominio del problema (clases
de entidad obvias.

* Su numero indica la cantidad de esfuerzo necesario

para desarrollar el SW.

* También indica la potencial reutilizacion que se
aplicara.

— Numero de Clases de Apoyo:

* Son todas las clases que no son de entidad, clases de
interfaz y de control.

* Su numero indica la cantidad de esfuerzo necesario
para desarrollar el SW.

* También indica la potencial reutilizaciéon que se
aplicara.
— Todos estas métricas requieren historial de
proyectos anteriores.

Métricas orientadas a casos de uso:

— Los casos de uso se definen en etapas tempranas del
proyecto, lo que permite emplearlo en la estimacion
antes de iniciar las actividades significativas del
modelado y construccion.

— Son independientes del lenguaje de programacion.

— El nUmero de casos de uso es directamente
proporcional al tamafio de la aplicacién en LDC, asi
como al de casos de prueba.

— El problema es que se pueden crear con grados de
abstraccion diferentes y por lo tanto no tienen un
tamamano estandar.

v 11-03-22

No hubo clase
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Medicion del SW

Métricas orientadas a casos de uso:

— Los casos de uso se definen en etapas tempranas del
proyecto, lo que permite emplearlo en |la estimacion
antes de iniciar las actividades significativas del
modelado y construccion.

— Son independientes del lenguaje de programacion.

— El numero de casos de uso es directamente
proporcional al tamafo de la aplicacién en LDC, asi
como al de casos de prueba.

— El problema es que se pueden crear con grados de

abstraccion diferentes i ior lo tanto no tienen un
- =3 i = -
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Métricas de Proyectos de Ing. Web:

— Numero de paginas Web estaticas:
* El usuario no controla el contenido.
* Son las mas comunes.

* Complejidad relativamente baja y requieren menos
esfuerzo al construirlas

— Numero de paginas Web dinamicas:

* Las acciones del usuario final generan contenido que se
despliega en la pagina.

* Son comunes en aplicaciones de comercio electrénico,
motores de busqueda, aplicaciones financieras, etc.

* Mayor complejidad y esfuerzo al construirlas

haitiva 42 de 70 Toman el control indici 3113 global

Presione Ctrl + Mawiis + M para reactivar el audio del micréfono.

Métricas de Proyectos de Ing. Web:

— Numero de vinculos internos de pagina:

* Son hipervinculos hacia otra pagina Web dentro de la
WebApp.

* Esta medida proporciona un indicio del grado de
acoplamiento arquitecténico dentro de la WebAPP.

* A mayor numero de vinculos mayor esfuerzo empleado
peitiva 42 de 70 Tomar el control de la naVEEaCién-

Presione Ctrl + Mawvis + M para reactivar el audio del micréfono.
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Métricas de Proyectos de Ing. Web:

— Numero de objetos de datos persistentes:

* Los objetos de datos persistentes son accesos a BD o
archivos de datos, en la WebApp.

* Al aumentar los objetos de datos persistentes aumenta
la complejidad y esfuerzo de desarrollo de la WebApp.

— Numero de Sistemas externos en interfaz:

* Son los sistemas externos, al WebApp, con lo que debe
hacer interfaz.

» Al crecer el requisito para hacer interfaz, aumenta la
complejidad y esfuerzo de desarrollo

Métricas de Proyectos de Ing. Web:

— Numero de objetos de contenido estatico:

+ Son informacidn estética basada en texto, grafica, animacién
y audio incorporada en la WebApp.

* En una pagina Web sencilla pueden aparecer varios de estos
objetos.

— Numero de objetos de contenido dinamico:

+ Se generan con base la acciones del usuario final y abarcan
informacion generada internamente basada en texto, video,
animacioén y audio incorporada en WebApp.

* En una pagina Web sencilla pueden aparecer varios de estos
objetos.

— Numero de funciones ejecutables:

* Son funciones que ofrecen cierto servicio
computacional al usuario final, por ejemplo un guién o
applet.

* Al aumentar las funciones ejecutables aumentan los
esfuerzos de modelado y construccidn.

— Cada una de estas medidas se puede determinar
en etapa temprana del proceso de Ing. Web.

v 15-03-22
No hubo clase

Vv 16-03-22
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Meétricas de Proyectos de Ing. Web:

— Por ejemplo, se puede definir una métrica que refleje el
grado de personalizacién de usuario final que se requiere
para la WebApp y correlacionarla con el esfuerzo
empleado en el proyecto de Ing. Web.

Nsp=numero de paginas Web estaticas
Ndp=numero de paginas Web dinamicas

C=Ndp/(Ndp + Nsp)

— Entre mayor sea el valor de C mayor complejidad tendra el
proyecto.

Ejemplo

Sistema Aluminio y Sefialética:
— Lineas de Cddigo: 12,100 LC

— Puntos de Funcion:

* Numero de Entradas del Usuario:

— Se cuenta cada entrada del usuario que proporciona
diferentes datos orientados a la aplicacion.

— Las entradas se deben diferenciar de las peticiones, las cuales
se cuentan por separado.

— Son todas las pantallas donde el usuario captura datos.

— Puntos de Funcion:

* Namero de Salidas del Usuario:

— Se cuenta cada salida del sistema, que proporciona informacion al
usuario arientada a la aplicacidn.

— Son todos los infarmes o reportes, las pantallas de consultas,
mensajes de errores, etc.
* Numero de Peticiones del Usuario:

— Una peticion se define como una entrada interactiva que produce
la generacién de alguna respuesta del sistema de software
inmediata, de forma interactiva.

— Son por ejemplo los Botones, las opciones de un menu, los
hipervinculos, etc.
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* Numero de Archivos:

— Se cuenta cada archivo maestro légico.

— Archivo Maestro Logico: grupo légico de datos que puede ser
parte de una Base de Datos, tabla, 0 un archivo de datos
independiente.

* Numero de Interfaces Externas:

— 5e cuentan todas las interfaces que se utilizan para transmitir
informacion a otros sistemas.

— Pueden ser archivos, o accesos directos a la base de datos del
otro sistema.

Calculo de Puntos de Funcion

Parametros de Cantidad Complejo Total
Medicion
» 3 4

Nimero de 6
Entradas de Usuario

Niumero de Salidas . 4 5 7
de Usuario

Nimero de L 3 4 B
peticiones de

usuario

Niamero de = 7 10 15
Archivos

Niamero de = 5 7 10

Interfaces Externas

v 17-03-22
No entré a clase
v 18-03-22

No hubo clase

Vv 22-03-22
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No entré a clase
Vv 23-03-22

No hubo clase por la realizacion del segundo parcial

Tercer Parcial

¥ Tercer Parcial

V¥ 24-03-22

Métricas de Calidad del SW

Medicidon de la Calidad:

— Facilidad de mantenimiento: sencillez con la que
un programa puede corregirse, adaptarse o
mejorarse.

* Es la actividad que mayor esfuerzo requiere de la Ing.
de SW.

* La medida mas utilizada es el Tiempo Medio de Cambio
(TMC), tiempo que toma analizar, disefiar, implementar,
probar y distribuir el cambio solicitado.
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Medicion de la Calidad:
— Integridad: mide la habilidad de un sistema para resistir
los ataques, accidentales o intencionales, a su seguridad.

* Los ataques pueden ser a los programas, datos y/o documentos.
* La medicion de la integridad se puede medir como:

Integridad = 1-(Amenaza*(1-Seguridad))
* Donde:

— Amenaza: es la probabilidad, que puede estimarse o deducirse de

evidencia empirica, de que un atague de tipo especifico ocurra dentro de
un tiempo dado.

— Seguridad: es la probabilidad, que puede estimarse o deducirse de
evidencia empirica, de que se repela el ataque de un tipo especifico.

— Facilidad de Uso: es el intento de cuantificar la
sencillez de la aplicacién al utilizarla.

* Un programa que no es facil de usar esta condenado al
fracaso.

* Algunas Medidas:
— Facilidad de aprender el sistema

— Que tanto ayuda a realizar el trabajo del usuario
— Que tanto evita cometer errores
— Que tanto los detiene, engafia o confunde.

v 25-03-22

No hubo clase

v 28-03-22
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Integrar las Métricas Dentro del
Proceso de SW

La mayoria de los desarrolladores de SW
todavia no miden vy, por desgracia, muchos
tienen poco deseo de hacerlo.

épor qué es importante medir el proceso de
Ing. de SW y el producto que elabora?

— Si no se mide, no existe una forma real de
determinar si se estd mejorando. Y si no se
mejora, se esta perdido.

Establecimiento de una linea base de métricas:

— Al establecer una linea base de métricas se obtienen
beneficios en los ambitos del proceso, del proyecto y
del producto.

La linea base consiste de datos recopilados en
proyectos previos de desarrollo de SW.

La linea base puede ser tan simple como una
tabla con Nombre del Proyecto, tamafio,
esfuerzo, costo, paginas documentacion, errores,
defectos y personal; o tan compleja como una BD
con docenas de mediciones y métricas derivadas
de estas.

Para ser un auxiliar eficaz en el proceso de
mejora o de costo y esfuerzo, los datos de la linea
base deben tener los siguientes atributos:

— Ser razonablemente precisos, evitar conjeturas acerca
de proyectos pasados.

— Recopilarse para tantos proyectos como sea posible.
— Las medidas deben se consistentes.

— Las aplicaciones deben ser similares al trabajo que se
estimara.
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v 29-03-22
No entré a clase

v 30-03-22

Ejercicio2

Analice el sistema esiima, y en base a las métricas
de Ingenieria Web, determine cuantos elementos
tiene de:

— Paginas Estaticas

— Paginas Dinamicas

— Vinculos internos

— Objetos de datos persistentes
— Interfaz a sistemas externos
— Objetos de contenido externo
— Objetos de contenido estatico
— Funciones ejecutables.

v 31-03-22
No entré a clase
v 01-04-22

No hubo clase

v 04-04-22

Revisando uno de los ejercicios anteriores que se nos dejé
v 05-04-22

No entré a clase

V¥ 06-04-22
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No entré a clase
v 07-04-22

No entré a clase
v 08-04-22

No hubo clase

v 11-04-22

No entré a clase
v 12-04-22

No entré a clase
Vv 13-04-22

No entré a clase

Vv 02-05-22

Retomando los temas

—Y por otro lado existen diferentes modelos que
define COCOMO:
* Modelo basico: Se basa exclusivamente en el tamafio
expresado en LDC.
* Modelo intermedio: Ademas del tamafio del programa

incluye un conjunto de medidas subjetivas llamadas
conductores de costes.

* Modelo avanzado: Incluye todo lo del modelo
intermedio ademas del impacto de cada conductor de
coste en las distintas fases de desarrollo.
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— Utiliza las siguientes formulas:

E = Esfuerzo = a KLDC ¢ * FAE (persona x mes)

T = Tiempo de duracion del desarrollo
T = c Esfuerzo 9 (meses)
P= Personal = E/T (personas)

» Utiliza una tabla de coeficientes:

PROYECTO SOFTWARE a e c d

Organico 3,2 1,05 2.5 0,38
Semi-acoplado 3,0 1,12 | 2,5 0,35
Empotrado 2.8 1,20 2.5 0,32
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Tabla de Conductores de Costes

CONDUCTORES DE COSTE VALORACION
Muy | Bajo| Nominal| Alto Muy Extr.
bajo alto alto
Fiabilidad requerida del software 0,7510,88 | 1.00 1,15 1,40 -
Tamano de la base de datos - 0,94 | 1.00 1,08 1,16 -
Complejidad del prcgucto 0,70 10,85 | 1.00 1,15 1,30 1,65
Restricciones del tiempo de ejecucion - - 1.00 1,11 1,30 1,66
Restricciones del almacenamiento - - 1.00 1,06 1,21 1,56
principal
Volatilidad de la maquina virtual _ 0,87 | 1.00 1,15 1,30 -
Tiempo de respuesta del ordenador - 087 1.00 1,07 1,15 -
Capacidad del analista 146 | 1,19 [ 1.00 0,86 0,71 -
Experiencia en la aplicacion 1,29 | 1,13 | 1.00 0,91 0,82 -
Capacidad de los programadores 142 11,171 1.00 0,86 0,70 -
Experiencia en S.0. utilizado 1,21 | 1,10 | 1.00 0,90 - -
Experiencia en el lenguaje de 1,14 11,07 | 1.00 0,95 - -
programacion
Practicas de programacion modernas 1,24 1 1,10 | 1.00 0,91 0,82 -
Utilizacion de herramientas software 124 11,701 1.00 0,91 0,83 -
Limitaciones de planificacion del 1,23 11,08 | 1.00 1,04 1,10 -
proyecto
Ejercicio
v 03-05-22

Continuacion del ejercicio:

PR = LDC/Esfuerzo = 8363/15.91 = 525.64 LDC/personas mes

Personal promedio:

P=E/T =15.91/7.15 = 2.22 personas

Costo estimado:

1
Costo=P * T * Sueldos =3 * 7.15 * $15,000 = $321,750.00 MNX.

Segun estas cifras sera necesario un equipo de 3 personas trabajando alrededor de 7
meses, pero puesto que el desarrollo del proyecto debe realizarse en un plazo 3 meses,
incrementaremos a 6 personas el nimero de personas del equipo de proyecto (ya que 15,91/3
nos da alrededor de este resultado).
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Unidad 4
Calendarizaciéon de Proyectos de
Software

Calendarizacién y Seguimiento del
Proyecto de SW

Ahora se debe crear una red de tareas de
ingenieria de software que permita tener el
trabajo listo a tiempo.

Una vez creada la red:

— Asignar responsabilidades a cada tarea.

— Asegurarse de que se realice y adaptar la red
conforme los riesgos se vuelvan realidad.

Lo realizan los Gestores de Proyectos de SW.
Es importante porque:

— Permite definir que actividades se realizaran
secuencialmente y cuales en paralelo

— La duracion de cada actividad, fecha de inicio y
termino y quien la realizara.
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Para realizar esta red de actividades y tiempos
asignados a las mismas se debe utilizar
cualquiera de las siguientes técnicas:

— PERT (Técnica de Evaluacion y Revision de
Programa)

— CPM (Método de Ruta Critica)
— Cronogramas, el mas conocido es Graficas de Gant

(]

Rt VEE D S
Padh U906 Qw1 A2) i
[
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Earliest Completion Time l Latest Completion Time |
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Tareas de trabajo 3 1 S 2 S 3 r3 2 < —
1.1 identificar necesidades y beneficios l
Reunirse con clientes
Identificar necesidades y resiricciones del proyecio
Establecer enunciodo del producio _
Hito: enunciado del producto definido 3
1.2 Definir salidas/control fentradas |SCE] dessadas
Alcance de las funciones del teclado C
Alcance de las funciones de entrada de voz
Alcance de los modos de interaceion
Alcance del diagnéstico de documentos
Alcance de oiras lunciones del PP
SCE del documenito
RTF: Revision de SCE con el cliente
Modificar SCE conforme se requiera
Hito: SCE dafinidas
1.1.3 Definir la funcién/eomportamiento
Definir funcicnes de teclado

Definir funciones de satrada de voz
Describir modos de interaccién —
Describir verificaciéon ortogréafica/gramatical
Describir ofras funciones del PP
RTF: Revisar definicion SCE con el cliente
Madificar conforme se requiera
Hito: definicién completa de SCE

I.1.4 Aislamianto de elementos de software
Hito: elementos de software definides

i
ol

I.1.5 Investigar disponibilidad de software existente |
Investigar componentes de edicion de lexio —-— =
Investigar componentes de entrada de voz il 3
Investigar componentes de administracion de archivos —
Investigar componentes de verificacion ortografica/
gramatical

1.1.6 Hito: identificar componentes reutilizables
Detinir foctibilidad técnica

Evaluar entrada de voz

Evaluar verificacién gramatical

Hito: foctibilidad técnico valorada

Estimacién répida de lamaiio

Crear una definicién de ambite

Revisar documento de ambito con el cliante
Madificar el documento conforme se requiera
Hito: documento de ambite completo

[

PERT

El objetivo del proyecto debe estar plenamente
definido.

El grafico o diagrama de PERT esta compuesto de:
— Acontecimientos: representados por una elipse, es un

instante especifico del tiempo y no consume tiempo,
es el principio o fin de una tarea.

— Actividad: representado por una flecha, es el trabajo
necesario para alcanzar un acontecimiento, no puede
empezar hasta que todas las actividades precedentes

hayan terminado.

102
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Se centra en los acontecimientos, en el inicio o
termino de los mismos.

El grafico comienza con un unico
acontecimiento inicial, se ramifica en varios
caminos que ligan diversos acontecimientos, y
termina en un acontecimiento final (fin del
proyecto)

Reglas:

1. Se usa una sola flecha para representar una
actividad.

2. El diagrama se construye conectando actividades
y acontecimientos dando respuesta a:
a) ¢qué precede inmediatamente a esta actividad?
b) ¢qué sigue inmediatamente a esta actividad?

c) <¢qué actividades son concurrentes?

3. Iniciar el diagrama con una flecha preliminar.
Enumerar los acontecimientos.

5. Utilizar actividades ficticias, solo cuando precise
mantener la logica del diagrama.

v 04-05-22
No hubo clase
v 05-05-22

Continuacion de PERT

Administracién de Software y Proyectos

103



* |ncorrecto:

=~ Y= D

Pasos para realizar el diagrama de PERT:
1. Realizar una lista de actividades o tareas

2. Realizar una tabla de precedencia, de las
actividades.

3. Dibujar el diagrama

Calcular la duracidn, fecha de inicio y termino de
cada actividad, y del proyecto completo.

1. Realizar una lista de actividades o tareas:

— Se deben identificar todas las actividades o
tareas que se tienen que realizar, una vez
identificadas realizar una lista de estas
actividades.

— No de debe dejar fuera ninguna actividad, por
insignificante que parezca, fuera de esta lista.
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Ejemplo de lista de actividades, de |a
Investigacidon Preliminar:

A. Entrevista con el cliente

Conocer la organizacion

Entrevistas con usuarios principales
Diagnosticar problematica

Definir Solucion

Estimar Costo y Duracion del proyecto
Realizar la propuesta y enviarla al cliente

IOmMmMOON®

Recibir respuesta del cliente.

2. Realizar una tabla de precedencia de las
actividades.
— Determinar para cada actividad establecer que
actividad o actividades deben precederle, esto es

que actividades se deben de haber realizado
antes de cada actividad.
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Actividad Actividades
Precedentes

A
A
B, C

]

T R m B O Bl o0 B

G BER m e
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3. Dibujar el diagrama o grafo

— Tipos parciales de grafos:
* Nodo Inicial:

@
>

* Precedencias lineales:

>

* Precedencias de divergencia:
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* Precedencias de convergencia:

Ejemplo:

B Sw 7 \
~ 1
~
N
A LY E F G
. . - . : . ; . . . : .
v
D b 7
re
7
7

oy

Estimaciones Temporales:

— Una vez realizado el diagrama se establece Ia
duracion de cada una de las actividades, en base a
tres estimaciones:

* Duracién Optimista (to): Tiempo necesario para realizar
la actividad si no se presentan dificultades o
imprevistos; en la mayoria de los casos |la probabilidad
de realizar |a actividad en este tiempo es pequenia,
generalmente del 1%.

v 06-05-22
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No hubo clase

v 09-05-22

Continuacion de PERT

Flujo con tabla y con diagrama
v 11-05-22

Lo siguiente que hay que hacer es calcular los tiempos y la fecha minima y
maxima en la que se hara la actividad

Hay que calcular:
e Tiempo 6ptimo (to)
e Tiempo probable (tm)
e Tiempo pésimo (tp)

Un tiempo ponderado es un tiempo de las tres estimaciones: el optimista, el
probable y el pesimista usando una ecuacion la cual no alcancé a anotar :(

Normalmente las unidades de tiempo se manejan en dias pero si se extiende,
se maneja en semanas

v 12-05-22
Ahora hay que calcular las fechas minimas y maximas para los eventos
Ahora toca calcular la fecha maxima aceptable

Se toma el tiempo esperado de cada actividad y se resta progresivamente o
llegando hasta atras

v 13-05-22

No hubo clase

Administracién de Software y Proyectos 109



V¥ 16-05-22

En resumen, PERT nos permite ver la precedencia de actividades

CPM

Este método requiere ver una ruta critica

Pasos:

1. Lista de actividades

N

Matriz de secuencias
Matriz de tiempos

Diagrama o red de actividades

o >~ w

Calculo de tiempos

a. Inicio temprano

b. Fin temprano

c. Inicio tarde

d. Fintarde

6. Determinar la ruta critica
Hay que calcular tiempos de inicio y fin en su percepcion temprana y tardia
El nodo de inicio y fin en el diagrama tienen tiempo cero

El tiempo de terminacién mas lejano es el tiempo mas tardio en que se puede
completar la actividad sin afectar la duracion total del proyecto

Este tiempo se calcula de atras para adelante (de fin a inicio) para que no se
pase del maximo calculado anteriormente y observando la holgura de cada
actividad

La ruta critica es cuando los tiempos de inicio temprano e inicio tardio son
iguales y los tiempos de finalizacion temprano y de finalizacion tardia son
iguales :0

La holgura de cada actividad se calcula como el tiempo mas tardio en el que
finaliza la actividad menos el tiempo méas temprano de finalizacion de la
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actividad

Vv 17-05-22
No hubo clase

Vv 18-05-22

Administracion de riesgos
Definicion de riesgo

Hay dos estrategias de reduccion de riesgos: estrategias reactivas o
estrategias proactivas

Si ocurren mas problemas pasarian de la administracion de riesgos a la
administracion de crisis

Los riesgos involucran incertidumbre y pérdida
Incertidumbre porque nunca estaremos 100% de que ocurrira

Pérdida porgue si el riesgo se convierte en realidad, ocurriran pérdidas
indeseables

¥ 19-05-22
No sé, no entré :(
v 20-05-22

No hubo clase

V¥ 24-05-22
No hice apuntes
v 25-05-22
Identificacion de riesgos
Evaluacion del riesgo global del proyecto:

e Las siguientes preguntas se basan en los datos de riesgos obtenidos a
partir de entrevistas por administradores de proyectos de software, en
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diferentes partes del mundo.
» Estan ordenadas segun su importancia relativa en el éxito de un proyecto:

o Los altos ejecutivos de software y clientes se han comprometido
formalmente en apoyar al proyecto

o Los usuarios finales estan comprometidos con el proyecto y el sistema
/ producto que se construird

o Los requisitos los han entendido completamente el equipo de
ingenieria de software y sus clientes

o Los clientes estuvieron involucrados activamente en la definicién de
requisitos

o Los usuarios finales tienen expectativas realistas
o El ambito del sistema es estable

o El equipo de ingenieria de software tiene la mezcla correcta de
habilidades

o Los requisitos del proyecto son estables

o El equipo del proyecto tiene experiencia con la tecnologia que se
implementara

o La cantidad de personas en el equipo de proyecto es adecuado para
realizar el trabajo

o Todos los clientes / usuarios estan de acuerdo en la importancia del
proyecto y en los requisitos para el sistema / producto que se
construira

o Silarespuesta a alguna de estas preguntas ses negativa, el proyecto esta
en riesgo, el grado de riesgo es directamente proporcional al nimero de
respuestas negativas

Ejercicio de aluminio y sefialética
V¥ 26-05-22
Continuacién del ejercicio de ayer

Vv 27-05-22
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No hubo clase

v 30-05-22

En aula virtual hay un documento para el proyecto -
v 31-05-22
No hubo clase
v 01-06-22
No hubo clase
v 02-06-22
No hubo clase
¥ 03-06-22

No hubo clase
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