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Glosario

Algoritmo: Se entiende por algoritmo a la secuencia o conjunto de instrucciones finitas las
cuales tienen por objetivo dar solucion a algun determinado problema. capitulo, se encarga
de resolver cualquier problema empleando como medio una serie de instrucciones y reglas

concisas para mostrar el resultado obtenido.

Cddigo: Se define como cddigo al conjunto de instrucciones los cuales hacen que un
desarrollador de érdenes a una computadora en forma de datos organizados para que sea

mostrado al usuario a través de una interfaz grafica o una respuesta logica.

Clases: Es donde se crean varios objetos individuales, es decir, es el conjunto de datos
Ilamados atributos los cuales definen a los objetos. Ademas de que definen al conjunto de

comportamientos, funciones o métodos del objeto.

Estandar: El término estandar aplicado a la informatica hace referencia al conjunto de
reglas, especificaciones y protocolos establecidos que garantizan la compatibilidad y su
compatibilidad entre los sistemas y las tecnologias informaticas. Los estandares son creados
por instituciones especializadas como el Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electrénica

(IEEE) o el Consorcio World Wide Web (W3C).

Funciones: También conocidos como métodos, son los que permiten dividir el trabajo en
tareas mas pequefias, convirtiéndose asi en un bloque de cddigo disefiado para realizar tareas
especificas. Esto se realiza mediante la toma de datos de entrada, su procesamiento y la

devolucioén de un resultado.



12

Gestion: Se conoce como gestion al conjunto de acciones y procedimientos que buscan
lograr un objetivo especifico para optimizar al maximo los recursos disponibles, donde se
incluyen la planificacion, organizacion, direccion y control de estos con el fin de alcanzar

metas de manera eficiente y efectiva.

Metodologia: Dentro del desarrollo de software, se considera como metodologia al marco o
conjunto de procesos y practicas los cuales guian la creacién, disefio, despliegue y
mantenimiento de un sistema informatico. La metodologia proporciona estructuras
organizadas enfocadas en el desarrollo de software volviéndolo un proceso eficiente y eficaz
ya que incluyen herramientas, modelos y métodos que facilitan la gestion durante el proceso

de desarrollo.

Objetos: En el ambito de la programacion, los objetos son entidades que representan
aspectos del mundo real o conceptos abstractos que almacenan -caracteristicas y
comportamientos especificos. Los objetos se conforman de un estado y un comportamiento
gue a su vez se conforman de datos almacenados denominados como atributos o propiedades,
ademas de tareas realizables conocidas como métodos que duran mientras el codigo se

ejecute.

Programacién: Consiste en escribir instrucciones empleando un lenguaje de programacion
gue para que una computadora realice una tarea especifica, las cuales se conoces como codigo
y estdn organizada y se organiza de forma logica para que la computadora pueda

comprenderlo y ejecutarlo.
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Protocolo: Dentro de la programacion, se le denomina protocolo al conjunto de reglas que
permiten la comunicacion entre diversos elementos tales como computadoras, componentes

de redes, entre otros.

Prototipo: Se entiende por prototipo a una version preliminar o modelo de un proyecto o un
producto generado antes de su desarrollo completo. Estos pueden ser representaciones
visuales simples hasta modelos complejos en interactividad y funcionalidad, ya que buscan
retroalimentar de forma temprana los conceptos antes del desarrollo final evitando

comprometer recursos significativos.

Software: El software es aquel programa informatico que contiene un conjunto de
instrucciones, algoritmos y partes visuales que interacttan con el usuario por medio de un
dispositivo electronico de manera sencilla y gréfica. Este permite que equipos como
computadoras o celulares funcionen, convirtiéndolos asi en herramientas de uso comun, ya
que sin software serian obsoletos y su uso seria incomprensible para la mayoria de la

poblacion.
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Resumen

La presente tesis se centra en el desarrollo del “Manual para la Gestion de Proyectos
de Software para la UIEPCH”, con el objetivo de dar una guia que busca mejorar la eficiencia
y estandarizar los procesos relacionados a proyectos de software universitario. A

continuacion, se presentara un breve resumen de los capitulos clave:

Durante el primer capitulo se establece la justificacion de la investigacion, a su vez
se plantea el problema a abordar para definir los objetivos, tanto general como especificos
que permitiran dar solucién a la problematica. También se plantean hipotesis buscando guiar
la investigacion hacia la optimizacion de la gestion de proyectos de software dentro del

ambito universitario.

En el segundo capitulo se explora el marco tedrico donde se sustenta la investigacion,
dando pie a abordar conceptos esenciales que permitiran familiarizarse con el tema de esta
tesis. Dentro de estos conceptos se muestran elementos como la definicion de un manual, los
procesos de solicitud y aprobacion, incluso las etapas de software, los paradigmas de

programacion, entre otros.

El tercer capitulo se enfoca en la informacion referente a la institucion universitaria,
incluyendo detalles como el nombre, razdn social, ubicacion, mision, vision y valores de la

institucién en donde se llevo a cabo la construccion de este documento.

En el capitulo 4 se exponen los objetivos y actividades que llevaron a la realizacion

del manual, describiendo las metodologias empleadas, los procesos de investigacion como
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las entrevistas, el establecimiento del proceso de solicitud y creacion de software. También

se aborda la experiencia personal durante las practicas profesionales.

Por ultimo, en el capitulo 5 se presentan los resultados obtenidos, centrandose tanto
en el proceso de solicitud como en el de aprobacion, asi como en la aplicacion de las
metodologias elegidas. A su vez, se tratan las etapas de desarrollo, proporcionando asi una

vision integral de la implementacion buscada en el manual.

Palabras clave:

Manual, gestidn, proyectos, software, metodologia, desarrollo web.
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Abstract

This thesis focuses on the development of the "Software Project Management
Manualfor the UIEPCH", with the objective of providing a guide that seeks to improve
efficiency and standardize processes related to university software projects. A brief summary

of the keychapters will be presented below:

During the first chapter, the justification of the research is established, and the
problema to be addressed is stated in order to define the objectives, both general and specific,
that will allow the solution of the problem. Hypotheses are also proposed in order to guide
the research towards the optimization of software Project management within the university

environment.

The second chapter explores the theoretical framework where the research is based,
giving rise to address essential concepts that will allow familiarization with the subject of
this thesis. Within these concepts, elements such as the definition of a manual, the
applicationand approval processes, including software stages, programming paradigms,

among others, are shown.

The third chapter focuses on the information regarding the university institution,
including details such as the name, company name, location, mission, vision and values of

the institution where the construction of this document was carried out.

Chapter 4 presents the objectives and activities that led to the development of the

manual, describing the methodologies used, the research processes such as interviews, the
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establishment of the application process and the creation of software. Personal experience

during the internship is also discussed.

Finally, Chapter 5 presents the results obtained, focusing on both the application
andapproval processes, as well as on the application of the chosen methodologies. In turn,
the development stages are discussed, thus providing a comprehensive view of the

implementation sought in the manual.

Keywords:

Manual, management, projects, software, methodology, web development.
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Capitulo 1

Introduccion

La Universidad Interserrana del Estado de Puebla — Chilchotla est4 consciente de la
realidad de la industria del software, por ende, se enfrenta al desafio de formar estudiantes
con habilidades tanto practicas como teoricas que sean relevantes para la industria del
software. En este sentido, la creacién de un manual que se enfoque en la gestion de software
para convertirse en una herramienta clave que brinde a los estudiantes una comprension mas
clara acerca de aspectos como la planificacion, comunicacion, coordinacion, control de

calidad, gestion de riesgos y monitoreo de proyectos.

El presente capitulo sera el punto de partida en el desarrollo de dicho manual, que
busca convertirse en una guia detallada que sea capaz de abarcar los aspectos relevantes en
el ambito de la gestion de proyectos de software universitario. Esto implica investigar de
manera exhaustiva, basada en entrevistas realizadas a miembros de la universidad con la
finalidad de evaluar el proceso de trabajo actual y el impacto que tendria la implementacion

del manual en la institucion.

El planteamiento del problema ofrece una vision acerca de la problematica que da
impulso a la creacién de una guia: la falta de un protocolo claro para el proceso de solicitud
de software que atrae consigo una seria de dificultades en la gestion de sistemas y que afecta
a la eficiencia de los diversos procesos que se realizan. Esto lleva a definir objetivos que
orienten a la elaboracion del manual para que pueda adaptarse a las necesidades especificas

de la UIEPCH.
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Para ello, se investigaran la existencia de documentacion similar para comprender
como construir la composicion del proceso de solicitud de software en la institucion ademas
de entender la construccion del software y como sera desarrollado para finalmente, llegar a
la redaccion del manual de la forma mas completa posible en base a las investigaciones

previas.

Por ultimo, la definicion de hipotesis constituye a cuestionar si el desarrollo del
manual contribuira de forma significativa en la mejora del flujo de trabajo en la solicitud y
construccién de software universitario. Con estas premisas, se procederd a abordar cada
aspecto mencionado que ayudaran a sentar las bases de esta tesis y del Manual para la Gestién

de Software de la Universidad Interserrana del Estado de Puebla — Chilchotla.
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Justificacion

La industria del software es considerada una de las mas importantes y, por ende, tanto
su crecimiento como su demanda por profesionales capacitados es exponencial generando
asi que la gestion de proyectos de software esté en aumento. Por ende, es clave que las
universidades formen egresados con habilidades practicas y teoricas relacionadas con esta

disciplina.

La implementacién de un manual de gestion de proyectos de software en la UIEPCH
tiene como objetivo ayudar a los estudiantes a comprender el valor de aspectos como la
planificacion y sus técnicas, la comunicacién, la coordinacién, el control de calidad, la
gestion de riesgos y el monitoreo de un proyecto de software desde el inicio hasta la entrega
final. Ademas, brindard a las direcciones una comprension completa del proceso y

documentacidn necesaria para la solicitud de software en la institucion.

La investigacion realizada en esta tesis estara basada primeramente en la realizacién
de entrevistas entre los miembros principales de cada direccion de la universidad para poder
determinar el proceso actual de trabajo en el ambito del desarrollo de actividades sin la
presencia de software generado en la propia institucion, ademas de conocer el impacto con

respecto a la implementacion de un manual de gestion de proyectos de software.

Los resultados de esta investigacion permitiran justificar la necesidad de implementar
un manual de gestion de proyectos de software, al igual que proporcionar recomendaciones
practicas acerca del contenido y la metodologia elegida para el manual. La tesis también

contribuird a que los estudiantes de Servicio Social o Practicas Profesionales para el
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desarrollo de habilidades y la adaptacion de técnicas adquiridas durante el desarrollo del

proyecto.
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Planteamiento del problema

La universidad en la actualidad carece de un protocolo claro para el proceso de
solicitud de software, lo que ha generado problemas en la gestion de sistemas. La ausencia
de una normativa en este aspecto genera problemas al momento de gestionar sistemas, porque
no se conoce a quien dirigir las solicitudes ademas de no conocer a un comité encargado del
analisis y aprobaciones de dichas solicitudes. Ademas, la falta de regulacion para elaborar
software ha dado a obtener disefios complejos, deficientes o “pobres” afectando

negativamente la eficiencia de procesos productivos universitarios.

Por ende, es necesario contar con un conjunto de normas capaces de definir el proceso
de forma clara, cdbmo funciona el proceso de solicitud de software, incluyendo, cémo se
menciond anteriormente, el sefialamiento de quien sera el responsable de recibir las
solicitudes, ademas de esclarecer las reglas de disefio y la programacion a considerar para la
creacion de los sistemas. Esto también implica conocer al comité encargado del analisis y las
decisiones de las solicitudes, el cual garantice que los proyectos a realizar se ajusten a los

estandares de calidad y seguridad establecidos por la universidad.

Cabe afiadir la importancia de contar con un equipo de desarrollo que tenga las
habilidades y conocimientos necesarios que sean aplicables en la creacién y/o uso de
herramientas para la solucion de problemas permitiendo asi no depender exclusivamente de
software de terceros. Esto permitiria que la universidad cuente con soluciones mas adecuadas
y personalizadas, y al mismo tiempo, ayudar al fomento de habilidades técnicas y creativas

dentro del equipo universitario.
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Objetivos

Objetivo general

Desarrollar un Manual de Gestion de Proyectos de Software para la Universidad

Interserrana del Estado de Puebla — Chilchotla.

Objetivos especificos

e Investigar si existe un manual de gestion de proyectos aplicado con anterioridad.
e Preguntar como se realiza la peticion de software dentro de la institucion.
e Redactar el manual de gestion de proyectos en base a las investigaciones previamente

realizadas.

Hipotesis
La creacion de un manual de gestion de proyectos de software aplicable a la

universidad permitira establecer un flujo de trabajo eficiente tanto para la solicitud como para

la construccion de software universitario.

H1: El manual detallara el proceso completo de solicitud de un sistema, incluyendo
los formatos requeridos, el personal involucrado, la forma en que se decidira sobre la
solicitud y la comunicacion del veredicto, mejorando asi la transparencia y eficiencia del

proceso.

H2: El manual seleccionara y describira la metodologia 6ptima para el desarrollo del
sistema, incluyendo los formatos y productos necesarios en cada fase, garantizando una

gestidn de proyectos coherente y eficaz.



24

Capitulo 2. Marco tedrico

Estado del arte

Investigaciones internacionales

Gestion de Proyectos de Software Basado en metodologia PMP

Gobmez Barbosa, J. S., Orozco Romero, C. J., Rico Marulanda, J. E., Zamora Valero,
A. (2020). Gestion de proyectos de software basado en metodologia PMP [Tesis de
Especializacion en Gestion de Redes de Datos, Universidad Santo Tomas] Repositorio

Institucional - Santo Tomas de Aquino.

Objetivo: Abordar los temas mas importantes que permiten realizar un paso a paso

del planteamiento, ejecucion, evaluacién y conclusion de un proyecto.

Muestra: Son todos aquellos procesos requeridos para establecer el alcance del
proyecto para refinar y ajustar los objetivos y definir las acciones para alcanzar la finalidad

del proyecto.

Factores: El esfuerzo de cierre incluye actividades administrativas como la
recoleccion vy finalizacion de la documentacion necesaria para completar el proyecto y
requerira de cierto trabajo técnico para confirmar que el producto final del proyecto es

aceptable.

Resultados: En la construccion del proyecto, se abordaron mdaltiples temas de
distintas areas, estructurando una metodologia para resolver el problema planteado,
especificamente en la creacion de una metodologia aplicada a los proyectos de software. Al

analizar las areas, se identificaron debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas



25

(FODA), lo que permitié minimizar riesgos y asi encontrar nuevas formas de desarrollo. Esto
da como resultado una linea de conocimiento que facilitara la identificacion de factores que
afecten el proyecto, resaltando la importancia de implementar y asignar una metodologia que

reduzca los riesgos en la gestion del proyecto.

Conclusiones: La terminacion de tareas en la elaboracion y ejecucion de un proyecto
permite establecer tiempos, alcances y costos, lo que facilita la evolucion bajo control y
registro de actividades. La implementacion de modelos de gestion mejora la calidad del
producto ademas de que estandariza procesos, permitiendo asi la asignacion de recursos
segun la matriz de riesgos y estandares de calidad. Esta metodologia brinda control enfocado
en el alcance, costos y tiempo de duracion del proyecto, permitiendo asi adaptarse a su
tamafo y duracion. Las metodologias guian la gestion de proyectos, aplicandose segun la

necesidad de cada proyecto.

Gestion de proyectos de software

Rodriguez, Francisco & Hurtado, Julio & Arellano, Margarita & Mufioz, Jaime &
Veldzquez Amador, Cesar & Hernandez Bieliukas, Yosly. (2014). Gestidn de Proyectos de

Software.

Objetivo: EIl objetivo del libro es brindar elementos conceptuales y técnicos para
definir y modelar procesos de software de tal forma que sean utilizados por los distintos roles
dentro de la ingenieria de software de la organizacién y que su representacion, adaptacion y
analisis por parte del equipo de procesos sea apoyado a través de un procesamiento

computacional.
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Muestra: La principal aportacion del libro sera unificar contenidos para la Industria
de Software Latinoamericana considerando las diferentes capacidades y experiencias de los

académicos de las institucionales participantes.

Los niveles académicos que pretender abordar el libro son la diferentes Licenciaturas
e Ingenierias de tengas topicos en Ingenieria de Software, asi como Posgrados relacionados
con la tematica. Aproximadamente se podria tener un impacto de al menos 200 alumnos de

las instituciones participantes a nivel de licenciatura y de 40 alumnos a nivel de posgrado.

Factores: Durante el proceso de desarrollo de software se busca lograr un balance
efectivo entre la productividad, la calidad, la armonia organizacién al y por tanto la
competitividad. La industria de software requiere de la capacidad ingenieril para desarrollar
sus proyectos, pero el éxito va mas alla de la capacidad técnica, y una de esas relevantes

capacidades es la de poder administrar adecuadamente sus proyectos.

Resultados: Este libro busca brindar los fundamentos y las herramientas
conceptuales y técnicas para formar ingenieros de software orientados hacia la gestién
practica de procesos, con el animo de fortalecer la formacion de los estudiantes de
computacion, de forma acorde a las necesidades de la creciente industria de software en
Latinoamérica, quienes se desempefiaran como lideres de proyectos, de calidad, consultores,
analistas de procesos, asi como la investigacion, innovacion y desarrollo de nuevos modelos

de gestién de proyectos de software.

Conclusiones: Derivado de la necesidad de definir un perfil especifico para la
Ingenieria de software acorde a los requerimientos de la Industria latinoamericana de

Tecnologias e Informacién y Comunicacion. La academia podra utilizar el presente como
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referente para la creacion de programas y/o adaptacion de su plan de estudios; a la Industria
como referente para la seleccion y contratacion de personal competente para cubrir sus
necesidades de Ingenieria de Software; y para el aspirante como referente de los requisitos
necesarios para obtener el conocimiento como “Ingeniero de Software” en el area de procesos

y gestion de proyectos.

Implementacion de un modelo de desarrollo de software orientado a la web para la

universidad Simén Bolivar Sede Clcuta

Angarita Sanguino, Carlos & Gallardo, O. (2015). Implementando un Modelo de
Desarrollo de Software Orientado a la Web para la Universidad Simon Bolivar -Sede Cdcuta.

investigacion e Innovacion en ingenierias. 3.10.17081/invinno.3.2.20 29.

Objetivo: Consolidar el aporte del Sistema de Informacidn SIAA al desarrollo de los

procesos académicos y administrativos del sistema de gestion institucional.

Muestra: El Sistema de Informacion Académico, creado en la sede principal de
Barranquilla, consta de la aplicacion cliente-servidor desarrollados en Visual Basic y una
base de datos DB2, comunicados mediante la red institucional. Estos abarcan areas

administrativas y académicas empleandose en la sede Clcuta como solucion integral.

Ademas, se desarrollé el uso de una web desarrollada PHP para los estudiantes, desde
la matricula hasta la seleccién de horarios, comenzando en Barranquilla para llegar a Cucuta
con ajustes locales. Durante la implementacién, se identifico la necesidad de gestionar ciertos

datos con otra forma de aplicacién ain no completamente implementado en la sede.

Factores: La nueva arquitectura plantea los siguientes componentes principales:
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1) Base de Datos (Modelo): Permite realizar la persistencia de la informacion:

e Tablas: estructuras de datos que almacenan la informacion.

e Funciones: contiene ldgica del negocio.

e Disparadores: funciones que se ejecutan ante cualquier cambio en los datos de las
tablas.

e C(lases de Entidad: objetos simples que representan las estructuras de los datos y son

gestionados como objetos desde la aplicacion.

2) Aplicaciones Académicas (Vista): Corresponden a todas las interfaces que permiten el

ingreso y consulta de informacion.

3) Reportes: dentro del sistema se plantea un modelo de extraccion de informacién a

través de reportes PDF que seran disefiados y generados con la ayuda de Jasper Report.

Resultados: El proyecto consiste en una aplicacion web que sirva para gestionar la
informacion académica en la sede Cucuta de la Universidad Simén Bolivar. Este incluye
funcionalidades tales como administracion de carga académica, infraestructura y actividades

complementarias.

Desarrollado en PHP y HTMLA4, utiliza Bootstrap5 para la vista ademas de clases POO
en PHP para el controlador. La metodologia de desarrollo incluye la captura de
requerimientos, pruebas de tecnologia, desarrollo del modulo, prueba y documentacion, y
puesta en produccion con capacitacion a los usuarios. La implementacion se realizo en dos
etapas para los médulos de carga académica e informacion docente, con capacitaciones y

ajustes basados en las observaciones de los usuarios.
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Conclusiones: Este proyecto generd un modelo de desarrollo de aplicaciones, que se
convierte en la base de todos los futuros sistemas que se realicen en la sede, y después de
diversas reuniones, se evidencia que hay bastante trabajo aun por realizar y diversos sistemas
que desarrollar, tanto para la gestion académica como parala gestion administrativa. Después
de reuniones iniciales con los jefes de procesos, ya se estudia la posibilidad de desarrollar

diversos mddulos y sistemas:

e Sistema de Gestion de Congresos

e Sistema de Gestion y Seguimientos de Clientes (Estudiantes)

e Sistema de Gestion de Grupos de Investigacion y Semilleros Al cierre de este articulo
ya se encontraba en desarrollo un modulo para la gestion de proyectos de

investigacion formativa y un sistema de bitacora de docentes.

Igualmente se pudo evidenciar que el proceso de desarrollo de nuevos mddulos es muy
rapido, y los procesos y documentacion realizados en el modelo inicial son muy dtiles y

permiten una apropiacion de la tecnologia de forma rapida.

Investigaciones nacionales

Guia Técnica de Gestion de Proyectos de Software

Chi, R. I. G. (2018). GUIA TECNICA DE GESTION DE PROYECTOS DE

SOFTWARE.89.

Objetivo: Elaborar un Manual de Précticas para la asignatura de Gestion de Proyectos

de Software de la carrera de Ingenieria en Sistemas computacional es, que proporcione al
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alumno la habilidad y destreza para iniciar, planear, ejecutar y llevar a cabo el cierre de un

proyecto, a traves de la aplicacion del PMBOK para la gestion de proyectos.

Muestra: La gestion de proyectos de software en el ambito académico,
especificamente en el Instituto Tecnoldgico de Ciudad Valles tocando temas como las
metodologias, procedimientos, estandares, herramientas y técnicas utilizadas en la gestion de

proyectos de software

Factores: Algunos de los factores a considerar en la gestion de proyectos de software
son el identificar la importancia de la investigacién para poder planear posibles formas de
resolver sobre el problema investigado en la justificacion indicando la factibilidad de las
soluciones y la consideracion de los tiempos, alcances y posibilidades al iniciar el proceso de

investigacion

Resultados: La gestion de proyectos de software busca lograr aspectos como
establecer criterios de calidad y verificar su cumplimiento, identificar y gestionar los riesgos
potenciales, resolver de forma inmediata los problemas surgidos, brindar una direccion clara
al equipo, enfocar los resultados en los objetivos de los proyectos, ejecutar los planes de
manera eficiente, priorizar y organizar el trabajo segun las necesidades del proyecto, motivar
al personal involucrado, comunicar claramente el proposito del proyecto y reconocer el éxito

al concluir el proyecto.

Conclusiones: Se enfatiza la importancia de implementar un Plan de Aseguramiento
de la Calidad en el desarrollo de software garantizando que se cumplan las caracteristicas
deseables del producto final, destacando la necesidad de ajustarse a modelos o estandares

gue sean capaces de medir estas caracteristicas y establecer estrategias para alinearse a ellas
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en caso de incumplimiento. También se resalta la relevancia de la gestion de calidad en el
desarrollo de software que incluye la garantia y planificacion de la calidad como actividades

principales.
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Titulo

Gestion de Proyectos
de Software Basado en
metodologia PMP

Abordar los temas
mas importantes que
permiten realizar un
paso a paso del
planteamiento,
ejecucion, evaluacion
y conclusion de un
proyecto.

Tabla 1. Estado del arte

Muestra

Son  todos  aquellos
procesos requeridos para
establecer el alcance del
proyecto para refinar y
ajustar los objetivos y
definir las acciones para
alcanzar la finalidad del
proyecto.

Factores

El esfuerzo de cierre
incluye  actividades
administrativas como
la  recoleccion y
finalizacion de la
documentacion
necesaria para
completar el proyecto
y requerird de cierto
trabajo técnico para
confirmar que el
producto final del
proyecto es aceptable.

Resultados

En la construccion del
proyecto, se abordaron

maltiples  temas  de
distintas areas,
estructurando una
metodologia para
resolver el problema
planteado,

especificamente en la
creacion de una

metodologia aplicada a
los proyectos de
software. Al analizar las
areas, se identificaron
debilidades,
oportunidades, fortalezas
y amenazas (FODA), lo
que permitid minimizar
riesgos y asi encontrar
nuevas  formas de
desarrollo. Esto da como
resultado una linea de
conocimiento que
facilitard la
identificacion de factores
que afecten el proyecto,
resaltando la importancia
de implementar y asignar
una metodologia que
reduzca los riesgos en la
gestion del

proyecto.

Conclusiones

La terminacién de

tareas en la elaboracién
y ejecucion de un
proyecto permite
establecer  tiempos,
alcances y costos, lo
que facilita la
evolucion bajo control
y registro de
actividades. La
implementacion  de
modelos de gestion
mejora la calidad del
producto ademas de
que estandariza
procesos, permitiendo
asi la asignacion de
recursos  segun la
matriz de riesgos y
estandares de calidad.
Esta metodologia
brinda control
enfocado en el alcance,
costos y tiempo de
duracion del proyecto,
permitiendo asi
adaptarse a su tamafio
y  duracién. Las
metodologias guian la
gestion de proyectos,
aplicandose segun la
necesidad de cada
proyecto.
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Gestion de proyectos
de software

El objetivo del libro
es brindar elementos
conceptuales y
técnicos para definir
y modelar procesos
de software de tal
forma que sean
utilizados por los

La principal aportacion
del libro sera unificar
contenidos para la
Industria de Software
latinoamericana
considerando las
diferentes capacidades y
experiencias de los

Durante el proceso de
desarrollo de software
se busca lograr un
balance efectivo entre
la productividad, la
calidad, la armonia
organizacion al y por
tanto la

Este libro busca brindar
los fundamentos y las
herramientas
conceptuales y técnicas
para formar ingenieros
de software orientados
hacia la gestion practica
de procesos, con el

Derivado de la
necesidad de definir
un perfil especifico
para la Ingenieria de

software acorde a los
requerimientos de la
Industria
latinoamericana de

Rodriguez, Francisco & Hurtado,
Julio & Arellano, Margarita &
Mufioz, Jaime & Velazquez
Amador, Cesar & Hernandez
Bieliukas, Yosly. (2014). Gestion
de Proyectos de Software.
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distintos roles dentro
de la ingenieria de
software de la
organizacion y que su
representacion,
adaptacion y analisis
por parte del equipo
de procesos sea
apoyado a través de
un procesamiento
computacional.

académicos de las
institucionales
participantes.

Los niveles académicos
que pretender abordar el
libro son la diferentes
Licenciaturas e
Ingenierias de tengas
topicos en Ingenieria de
Software, asi como
Posgrados relacionados
con la tematica.
Aproximadamente se
podria tener un
impacto de al menos 200
alumnos de las
instituciones participantes
a nivel de licenciatura y
de 40 alumnos a nivel de
posgrado.

competitividad. La
industria de software
requiere de la
capacidad ingenieril
para desarrollar sus
proyectos, pero el
éxito va mas alla de la
capacidad técnica, y
una de esas relevantes
capacidades
es la de poder
administrar
adecuadamente sus
proyectos.

animo de fortalecer la
formacion de los
estudiantes de
computacion, de forma
acorde a las necesidades
de la creciente industria
de software en
Latinoamérica, quienes
se desempefiaran como
lideres de proyectos, de
calidad,
consultores, analistas de
procesos, asi como la
investigacion,innovacion
y desarrollo de nuevos
modelos de gestion de
proyectos de software.

Tecnologias e
Informacion y
Comunicacion. La
academia podré
utilizar el presente
como referente para la
creacion de programas
y/o adaptacion de su
plan de estudios; a la
Industria como
referente para la
selecciony
contratacion de
personal competente
para cubrir sus
necesidades de
Ingenieria de
Software; y para el
aspirante como
referente de los
requisitos necesarios
para obtener el
conocimiento como
“Ingeniero de
Software” en el area
de procesos y gestion
de proyectos.

Implementacion de un
modelo de desarrollo
de software orientado
a la web para la
universidad Simén
Bolivar sede Clcuta

Consolidar el aporte
del Sistema de
Informacion SIAA al
desarrollo de los
procesos académicos
y administrativos del
sistema de gestion
institucional.

El Sistema de
Informacién Académico,
creado en la sede
principal de Barranquilla,
consta de la aplicacion
cliente-servidor
desarrollados en Visual
Basic y una base de datos
DB2, comunicados
mediante la red
institucional.

Estos abarcan areas
administrativas y
académicas empleandose
en la sede Clcuta como
solucién integral.
Ademas, se desarroll6 el
uso de una web
desarrollada PHP para los

La nueva arquitectura
plantea los siguientes
componentes
principales:

1) Base de Datos
(Modelo): permite
realizar la persistencia
de la informacion:
[J Tablas: estructuras
de datos que
almacenan la
informacion.

[1 Funciones:
contiene légica del
negocio.

[1 Disparadores:
funciones que se
ejecutan ante

El proyecto consiste en
una aplicacion web que
sirva para gestionar la
informacion académica
en la sede Cucuta de la
Universidad Simén
Bolivar. Este incluye
funcionalidades tales
como administracion de
carga académica,
infraestructura y
actividades
complementarias.
Desarrollado en PHP y
HTML4,
utiliza Bootstrap5 para la
vista ademas de clases
POO en PHP para el
controlador. La

Este proyecto gener6
un modelo de
desarrollo de

aplicaciones, que se

convierte en la base de
todos los futuros
sistemas que se

realicen en la sede, y

después de diversas
reuniones, se
evidencia que hay
bastante trabajo aun
por realizar y diversos
sistemas que
desarrollar, tanto para
la gestion académica
como para la gestion
administrativa.
Después de reuniones

Angarita Sanguino, Carlos &
Gallardo, O. (2015).
Implementando un Modelo de
Desarrollo de Software Orientado
a la Web para la Universidad
Simon Bolivar - Sede Cucuta.
investigacion e Innovacion en
ingenierias. 3.
10.17081/invinno.3.2.20 29.
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estudiantes, desde la
matricula hasta la
seleccion de horarios,
comenzando en
Barranquilla para llegar a
Clcuta con ajustes
locales. Durante la
implementacién
, e identifico la necesidad
de gestionar ciertos datos
con otra forma de
aplicacién ain no
completamente
implementado en la sede.

cualquier cambio en
los datos de las tablas.
(1 Clases de Entidad:
objetos simples que
representan las
estructuras de los
datos y son
gestionados como
objetos desde la
aplicacion.

2)
Aplicaciones
Académicas (Vista):
corresponden a todas
las interfaces que
permiten el ingreso y
consulta de
informacion.

3) Reportes: dentro
del sistema se plantea
un modelo de
extraccion de
informacion a través
de reportes PDF que
seran disefiados y
generados con la
ayuda de Jasper
Report.

metodologia de
desarrollo incluye la
captura de
requerimientos, pruebas
de tecnologia, desarrollo
del mddulo, pruebay
documentacion
, Y puesta en produccion
con capacitacion a los
usuarios. La
implementacion se
realiz6 en dos etapas
para los médulos de
carga académica e
informacion docente,
con capacitaciones y
ajustes basados en las
observaciones de los
usuarios.

iniciales con los jefes
de procesos, ya se
estudia la posibilidad
de desarrollar diversos
mddulos y sistemas:
[1 Sistema de Gestion
de Congresos
[J Sistema de Gestion
y Seguimientos de
Clientes (Estudiantes)
[1 Sistema de Gestion
de Grupos de
Investigacion y
Semilleros Al cierre
de este articulo ya se
encontraba en
desarrollo un médulo
para la gestion de
proyectos de
investigacion
formativa y un sistema
de bitécora de
docentes.
Igualmente se pudo
evidenciar que
el proceso de
desarrollo de nuevos
mddulos es muy
rapido, y los procesos
y documentacion
realizados en el
modelo inicial son
muy Utiles y permiten
una apropiacion de la
tecnologia de forma
répida.
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Guia Técnica de
Gestion de Proyectos
de Software

Elaborar un Manual
de Précticas para la
asignatura de Gestién
de Proyectos de
Software de la carrera
de Ingenieria en
Sistemas
computacional es,
que proporcione al
alumno la habilidad y
destreza para iniciar,
planear, ejecutar y
llevar a cabo el cierre
de un proyecto, a
través de la
aplicacion del
PMBOK para la
gestion de proyectos.

La gestion de proyectos
de software en el &mbito
académico,
especificamente en el
Instituto Tecnol6gico de
Ciudad Valles tocando
temas como las
metodologias,
procedimientos,
estandares, herramientas y
técnicas utilizadas en la
gestion de proyectos de
software.

Algunos de los
factores a considerar
en la gestion de
proyectos de software
son el identificar la
importancia de la
investigacion para
poder planear
posibles formas de
resolver sobre el
problema investigado
en la justificacion
indicando la
factibilidad de las
soluciones y la
consideracion de los
tiempos, alcances y
posibilidades al
iniciar el proceso de
investigacion.

La gestion de proyectos
de software busca lograr
aspectos como establecer

criterios de calidad y
verificar su
cumplimiento,
identificar y gestionar
los riesgos potenciales,
resolver de forma
inmediata los problemas
surgidos, brindar una
direccidn clara al equipo,
enfocar los resultados en
los objetivos de los
proyectos, ejecutar los
planes de manera
eficiente, priorizar y
organizar el trabajo
segln
las necesidades del
proyecto, motivar al
personal involucrado,
comunicar claramente el

proposito del proyecto y

reconocer el éxito al
concluir el proyecto.

Se enfatiza la
importancia de
implementar un Plan
de Aseguramiento de
la Calidad en el
desarrollo de software
garantizando que se
cumplan las
caracteristicas
deseables del producto
final, destacando la
necesidad de ajustarse
a modelos o
estandares que sean
capaces de medir estas
caracteristicas y
establecer estrategias
para alinearse a ellas
en caso de
incumplimiento
. También se resalta la
relevancia de la
gestion de calidad en
el desarrollo de
software que incluye
la garantia y
planificacion de la
calidad como
actividades
principales.

Chi, R. . G. (2018). GUIA
TECNICA DE GESTION DE
PROYECTOS DE SOFTWARE.
89.




36

Marco teorico

Manual

Dentro de un contexto general, un manual "es un libro o folleto en el cual se recopilan
los aspectos basicos y esenciales de una actividad de la organizacion” (Olvera, 2021), por
ende, nos permite acceder a conocimiento ordenado y conciso sobre algun tema o materia.
Este tipo de documentos permite que las organizaciones naveguen entre procesos para asi

controlar cada uno de ellos permitiendo asi el desarrollo de manera eficiente.

Enfocado al contexto de la gestion de software universitario, se le considera como un
documento capaz de proporcionar una estructura y guia para la planificacion, ejecucion y
control de proyectos de desarrollo de software. Para nuestra universidad, el manual se

constituy6 en dos grandes temas: la solicitud y construccion del software.

Norma ISO 9001:2015

La norma ISO 9001-2015 se considera como una norma internacional que establece
los requisitos necesarios para un sistema de gestion de calidad de cualquier entidad. "Es la
norma de SGC mas utilizada en todo el mundo, con mas de 1 millon de certificados emitidos
en mas de 178 paises.” (_Certificacion 1SO 9001 - Norma de gestion de la calidad | NQA _,

2019).

Esta norma no distingue entre organizaciones ni por su tamario ni por el sector en
donde se encuentre, ya que se establece como un marco de trabajo y un conjunto de principios
que asegura un enfoque légico capaz de satisfacer tanto a clientes como a cualquier parte

interesada en la gestion de calidad. Esto lo hace sentando las bases para desarrollar procesos
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y elementos efectivos dando como resultado un producto o servicios efectivos prolongados

en el tiempo.

Proceso de solicitud y aprobacion

El proceso de solicitud y aprobacion presentado en este articulo se considera una serie
de pasos que conducen a su definicion e implementacion, centrandose en las diferentes partes
que componen el libro (solicitud, aprobacion y desarrollo de software en la UIEPCH). Este
proceso incluye una serie de pasos para garantizar una identificacion de requisitos y una toma

de decisiones efectivas.

El primer paso es identificar los requisitos que impulsan los requisitos de software de
su empresa. Estos se revelan a traves de entrevistas y anélisis de datos para comprender como

abordar el desarrollo de software y forman la base del libro.

Una vez aprobados los requisitos, comienza el proceso de solicitud. Siguiendo los
documentos mencionados en el manual, que contienen la informacion méas importante sobre
el software necesario para una comprension mas profunda de los objetivos del proyecto y

otra informacion relevante para la seccion de evaluacion y decision.

Ya realizada la evaluacién correspondiente, la solicitud sera resuelta, aprobada o
rechazada. De aprobarse, se continuara con la siguiente fase con el objetivo de aplicar la

solucion propuesta.

Por altimo, se hara el comunicado sobre la decision al solicitante contemplando una

explicacion clara sobre los motivos que respaldan la decision tomada. La transparencia
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durante esta accion es crucial para mantener un mensaje claro y efectivo con los pasos

involucrados durante el proceso.

Gestion de proyectos de software

Se considera a la gestion de proyectos como un conjunto de metodologias utilizadas
para garantizar el acompafiamiento y la conclusion exitosa de un proyecto. dicho de otra
manera: "La gestion de proyectos es la practica de coordinar procesos, herramientas,
miembros del equipo y habilidades para entregar proyectos que cumplan con los objetivos y

satisfagan los requisitos™ (Atlassian, 2024).

Por otro lado, al enfocar este término a este documento, se consider6 como un
conjunto de técnicas y herramientas destinadas a la planificacion, organizacion y supervision
del desarrollo de software apuntando a completar el desarrollo en tiempo y forma, ademas de
cumplir con los requisitos especificados. Esto provoco que el manual se dividiera en dos

grandes etapas: planificacién, implementacion y evaluacion.

Metodologia agil Scrum — Lean

El siguiente punto trata de las metodologias &giles, las cuales se definen como
"aquellas que permiten adaptar la forma de trabajo a las condiciones del proyecto,
consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para amoldar el proyecto y su
desarrollo a las circunstancias especificas del entorno” (Sandra Garrido Sotomayor, 2023),
sin embargo, también se pueden referir a estas metodologias como el conjunto de métodos
capaces de evolucionar los cuales son basados en procesos de mejoras oportunistas e

iterativas dentro del desarrollo.
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Partiendo de esto, es preciso destacar las dos metodologias que son clave en la
realizacion del manual. En primer lugar, la metodologia Scrum ofrece un enfoque iterativo e
incremental que tiene por base la transparencia, la inspeccion y la adaptacién que busca
predecir y controlar riesgos. Por otro lado, la metodologia Lean se centra en la eliminacion
de "desperdicios" y la optimizacién de los procesos buscando la mejora continua de forma

segura y sostenida.

Desarrollo de software

Para referirnos al desarrollo de software, debemos entenderlo cémo "un conjunto de
actividades informéticas dedicadas al proceso de creacion, disefio, despliegue y
compatibilidad de software™ (IBM, 2020). Es decir, un conjunto de actividades destinadas al
disefio, creacion y despliegue enfocado al software, el cual, contiene una serie de pasos
relacionados. Este concepto esta estrechamente relacionado con la seleccion de una
metodologia que permita dar una mejor definicién de los pasos a realizar, las etapas que

puede abarcar el proyecto e incluso en como se debe construir el software deseado.

Por ende, al combinar las metodologias Scrum y Lean con el desarrollo de software
se ha dado como resultado el manual destinado a la UIEPCH, ya que, como se vera en temas
posteriores, se busco implementar un marco agil que dé como resultado que el desarrollo de
los softwares elaborados para la institucion sean construidos de manera fluida y rapida, pero,

sobre todo, que se conviertan en las mejores opciones para la universidad.

Etapas de desarrollo de software

Ademas del tema anterior, el desarrollo de software se divide en diferentes fases

dependiendo del metodo elegido. En general, existen una serie de pasos que aseguran que
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esta fase se lleve a cabo satisfactoriamente, incluyendo aspectos como la planificacion,
ejecucion y gestion efectiva de los recursos disponibles para ejecutar el proyecto con el
mayor mérito posible. Por lo tanto, estos aspectos hacen que el proceso sea rentable y eficaz

para los equipos de desarrollo responsables de hacer realidad el software.

El desarrollo de software, como se menciond anteriormente, tiene pasos definidos.
relacionados con el método que se esta implementando, aunque en general las fases pueden
identificarse como planificacion, analisis, disefio, programacién, prueba, implementacion,
mantenimiento y documentacion, incluidas actividades como definir requisitos y objetivos,
comprender estos factores, elegir interfaces de usuario adicionales para herramientas y
lenguajes necesarios para el proceso de construccion, codificacion del software con las
pruebas necesarias para poder brindar un producto satisfactorio, ademés del proceso de

mantenimiento y la documentacién sobre cémo se llevara a cabo el proyecto.

Maquetacion de software

La maquetacion de software se le considera como un proceso donde se trabaja el
disefio y la presentacion visual enfocada en la interfaz de usuario de un software. Este proceso
crea lo que a menudo se llama un "prototipo” o "modelo” del software que sirve como
retroalimentacion tanto para los usuarios como para el equipo de desarrollo, permitiendo

realizar los ajustes correspondientes antes de la fase de codigo.

Este proceso incluye el entendimiento de los requisitos del software, investigacion y
analisis de los requisitos dados en las primeras etapas, donde se trabajara con elementos como
textos, imagenes, botones, iconos, formularios y muchos otros para que los usuarios tengan

la mejor interaccion con lo que serd el software final. Como ejemplo de este proceso, esta la
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maquetacion web que se entiende como "el procedimiento por el cual un profesional del
disefio dispone de los elementos (como texto, titulos o imégenes) para hacer que un contenido

pueda ser consumido de una manera éptima" (Tirosh, 2021).

Lenguaje de programacién web

“Los lenguajes de programacion no han dejado de ser un conjunto de simbolos con

una estructura gramatical, reglas semanticas y de sintaxis" (Monterde, 2017).

Se le denomina lenguaje de programacion a la herramienta empleada en la creacion
de software ya que permite disefiar, implementar y definir el comportamiento de dispositivos
fisicos y logicos existentes en una computadora. Dicho de otra manera, es el conjunto de
instrucciones necesarias en la interaccién humano - maquina por medio de algoritmos e
instrucciones escritas en una sintaxis que la computadora sea capaz de entender e interpretar

en el famoso lenguaje maquina.

Esta manera de comunicacion ayuda a las computadoras a procesar de manera
efectiva y rapida informacién compleja y en grandes cantidades, por ejemplo, si un usuario
ingresa una lista de nombres aleatorios de los alumnos de una institucién, es muy probable
que la cantidad de informacion sea muy grande e implique una considerable cantidad de
tiempo si se desea buscar de manera manual un nombre en especifico. Esto sera mas facil
empleando un lenguaje de programacion, ya que proporcionara una respuesta mas rapida y

sin errores.

Existen multiples lenguajes de programacion utilizados de forma activa hoy en dia,

por ejemplo, lenguajes como C++, Python, Go, Ruby, JavaScript, Java, entre otros que
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encapsulan en si mismos métodos, funciones, objetos e inclusive fases de compilacion

dependiendo del tipo y el entorno donde se aplicara el lenguaje.

Paradigmas de programacion

En cuanto a los paradigmas de la programacién, se puede definir como "los principios
fundamentales de la programacion de software" (Ferdinandi, 2020), lo cual encapsula
consigo los principios y directrices que definen como se debe disefiar, estructurar y escribir
cédigo. Aunque también pueden considerarse como marcos conceptuales que definen como

se construye el software ya que como guias para determinar la estructura final del software.

Sin embargo, hay muchos paradigmas diferentes que se utilizan en el mundo de la
programacion. Estos se pueden definir en 8 clasificaciones, que van desde la programacion
iterativa (C y Pascal), la programacion declarativa (Haskell y Prolog) que contiene a su vez
la programacion funcional (Lisp, Haskell y Earlang) y la I6gica (Prolog), la programacién
orientada a objetos u OOP (Java, Python y C++), la programacion reactiva (RxJava y

ReactiveX) hasta la programacion basada en eventos (JavaScript).

Documentacion de codigo

El término documentacion tiene distintos significados, sin embargo, aplicado al
desarrollo de software, "se define como la informacion enfocada en la Descripcion del
sistema o0 producto para quienes se encargan de desarrollarlo, implementarlo y utilizarlo™
(Team, 2022). Este tipo de documentacion incorporan aspectos del tipo manual tales como

las funciones de ayuda, versiones entre otros aspectos.

La documentacion de codigo se emplea especialmente cuando existen errores que se

deban reparar, se requiere actualizar el software con nuevas funcionalidades o que se requiera
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escalarlo y/o adaptarlo para una nueva implementacion. Este debe contener como primer
nivel el uso adecuado del lenguaje de programacion utilizado, especificamente los nombres,

variables, métodos y clases demostrando la limpieza y orden del codigo.

Ademas, debe contener, de ser necesario, los comentarios realizados durante la
codificacion, es decir, pequefias explicaciones de aspectos no evidentes que buscan no repetir
lo que el codigo hace, sino mas bien aclarar por qué el codigo hace lo que hace. Estos codigos
pueden definir que se encarga una clase, para que sirve una funcién, cual es el uso de las
variables, que tipo de algoritmos se emplearon al igual que sus limites, por mencionar

algunos ejemplos.

Pruebas de software

Se considera como prueba de software al "proceso que se utiliza para garantizar la
precision, integridad y calidad del software™ (Regulwar & Gulhane, 2010), con esto se busca
que se cumplan con los requisitos especificados y se corrobore si funciona de manera
correcta. Las pruebas de software consisten en ejecutar el software con la intencién de
detectar si existen errores y/o defectos, a su vez, se verifica que el comportamiento sea el que

se esperaba.

Esta etapa "es una parte esencial del ciclo de vida del desarrollo de software, ya que
ayuda a asegurar la calidad y confiabilidad del software™” (Brown y otros, 2007), sin embargo,
se tomaron en cuenta dos tipos de pruebas principales: las pruebas funcionales y las pruebas
no funcionales. Las pruebas funcionales buscan verificar la funcionalidad del software bajo

diversas entradas y condiciones que aseguren que se producen las salidas esperadas.



44

Generalmente estan basadas en especificaciones funcionales o requerimientos del software

anteriormente planteados.

Por otro lado, las pruebas no funcionales son aquellas que evaltan aspectos como la
confiabilidad, usabilidad, compatibilidad y seguridad del software. También evaldan como
se desempefia el software en términos de velocidad, capacidad de respuesta, estabilidad,
facilidad de uso, compatibilidad con distintas plataformas y el nivel de proteccion que tienen

contra posibles amenazas de seguridad.
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Capitulo 3. Referencial

Nombre

Universidad Interserrana del Estado de Puebla — Chilchotla.

Razon social

Universidad Interserrana del Estado de Puebla - Chilchotla

Ubicacion

Av. Miguel Hidalgo s/n, C.P. 75070 Chilchotla, Puebla.

Figura 1. Ubicacion de la Universidad Interserrana del Estado de Puebla - Chilchotla. [Mapa]. Fuente:

https://uich.edu.mx
Mision
“Formar profesionistas creativos, emprendedores y competitivos, a través de programas

educativos pertinentes a la zona de influencia, con un disefio curricular tecnolédgico y
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humanista, ademas de docentes comprometidos con la excelencia académica, para integrar
egresados profesionales con vocacion de servicio y valores; a los diferentes sectores de la

sociedad.”

Vision

“Ser una institucion de educacion superior que tenga reconocimiento regional, estatal y
nacional, con programas educativos acreditados, aplicando tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso ensefianza-aprendizaje, con enfoque sustentable y sostenible;
impactando como agente promotor del desarrollo socioeconémico y cultural a través de la

vinculacion con los sectores de la sociedad.”

Valores

Solidaridad

e Responsabilidad
e Humildad

e Empatia

e C(Creatividad

e Respeto

o Lealtad

e Honestidad

e FEtica

e Equidad
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Figura 2. Organigrama de la Universidad Interserrana del Estado de Puebla - Chilchotla. [Imagen]. Fuente:
https://uich.edu.mx/organigrama/
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Capitulo 4. Metodologia

En este capitulo se abordara el proceso de creacion de la Guia de Gestion de Proyectos de
Software UIEPCH, una herramienta disefiada para mejorar la consulta, planificacion y
creacion de software en la Universidad Interserrana del Estado de Puebla - Chilchotla. La
guia fue creada como respuesta a la necesidad de mejorar los procesos de gestion de

proyectos de software especificos en una institucion.

[ - Investigacién de manuales de gestidn anteriores
Objetivos y actividades Se definen tareas especificas - Entrevistas.,
- Investigacion como se desarrolla software

- Realizar entrevistas a miembros de la universidad.
Entrevistas - Comprender las actividades diarias de la
universidad

Metodologia —

- Definir métodos que sean capaz de definir necesidades.

- Recopilar informacion para comprender los requisitos que cubran la
necesidad planteada

- Se definen los formatos necesarios para la solicitud con sus
instrucciones.

- Se definiran las entidades que esta’ran involucradas.

- Se definiran los pasos de aprobacién o denegacidn de la solicitud.

Proceso de solicitud

. - Se definira la metodologia de desarrollo de software.
Metodologia de desarrollo . y
- Se adaptara la metodologia al entorno universitario

Figura 3. Diagrama de los pasos que conforman la metodologia elegida. [Imagen]. Fuente: Elaboracion propia.

Objetivos y actividades

El objetivo principal fue el desarrollo del "Manual para la Gestion de Proyectos de
Software de la UIEPCH". Para lograr este objetivo, se propusieron tareas especificas, como
investigar la disponibilidad de manuales de gestion utilizados anteriormente para comprender
como se realizan las solicitudes de software en la organizacion y escribir un manual de

gestion de proyectos basado en investigaciones previas.
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Las actividades incluyeron realizar entrevistas, investigar la necesidad de software en
la universidad e investigar los elementos necesarios para el desarrollo de software y su

adaptabilidad en el entorno universitario.

Entrevistas

Para evaluar la acogida y necesidad de implementacion del software en la UIEPCH,
se realizaron entrevistas a personal clave de los diversos departamentos de la institucién. La
entrevista se centré en comprender el nivel de impacto de los softwares en las actividades

diarias que enfrentan cada dia la universidad, a través de las siguientes preguntas:

° g,A'rea o departamento?

e ,Titular o responsable del area?

e Ha experimentado en algin momento la necesidad de utilizar algun tipo de software
para realizar sus actividades?

e En caso de responder si, ;Qué actividades ha querido realizar con software?

e De esas necesidades, ;Cuales se han realizado con software?

e ;Dicho software ha sido disefiado para ese uso particular o es un software de terceros?

e En caso de ser software de terceros, ;Cual es?

e /Qué¢ ha pasado con las actividades que no se pudieron realizar con software?

e /A qué cree que se deba que no se haya podido realizar con software dichas
actividades?

e ;Los proyectos de software mejorarian la productividad de sus actividades?

e Cree que es fundamental que las organizaciones adopten una metodologia de gestion

de proyectos de software estandar?
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Proceso de solicitud

Este proceso comenzara con una exploracién del proceso que dara origen al manual.
Aqui se sientan las bases para iniciar una gestion efectiva de proyectos de software,

asegurando que cada iniciativa esté alineada con las necesidades y objetivos de la institucion.

En primer lugar, para iniciar con el proceso de solicitud, se utilizaran métodos como
encuestas, entrevistas y analisis de datos para poder identificar las necesidades que se
resuelvan con la ayuda de un software. La recopilacion y documentacion de requisitos seran

el paso crucial que permita comprender de forma clara como identificar necesidades.

También se exponen los campos y secciones de los formatos necesarios para la
solicitud, con instrucciones claras para su llenado que incluyen ejemplos para informacion
concreta que sea requerida, brindando una guia completa que va desde la conceptualizacion

de la idea hasta su presentacion formal.

El papel del Comité de Tecnologias de la UIEPCH tendra relevancia gracias a que
seran los encargados de realizar la revision y evaluacion de las solicitudes de software. Este
comité establecera los criterios clave las cuales influiran en la decisién que enfatizara la

importancia de alinearse con los objetivos de la institucion.

A su vez se describiran los pasos que seguira el Comité de Tecnologias en torno a la
decision de aprobar o rechazar una solicitud con la ayuda de ejemplos de criterios
transparentes para evaluar la viabilidad del proyecto, los recursos necesarios y el impacto

dentro de la universidad.
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Por ultimo, se presentara el proceso de comunicacion de la decision al solicitante,
incluyendo los pasos a seguir en caso de aprobacion o rechazo, ejemplificandolo por medio

de un diagrama que dara un contexto més fécil de entender del proceso completo.

Metodologia de desarrollo

Para elegir una metodologia adecuada a los proyectos de software de la UIEPCH, se
evaluaron diversos métodos y se eligio la agilidad como método principal, prestando especial
atencion a las metodologias Scrum y Lean adaptadas a la dindmicas y necesidades de la

universidad.

La eleccion de los métodos agiles se baso en la necesidad de flexibilidad y adaptacion
al entorno académico cambiante. Las metodologias Scrum y Lean, son reconocidas por la
capacidad que tienen de gestionar proyectos de forma agil y eficiente, gracias a ello es que

fueron elegidas.

Estas metodologias se pueden adaptar dentro de la universidad, alineandolas con las
estructuras de desarrollo de software universitario. Esto implica realizar ajustes considerando
las necesidades de las direcciones, asi asegurando que todas las fases, roles y recursos del

desarrollo se integren de manera armoniosa en el contexto institucional.

Esta combinacion permite beneficiarse de o mejor de ambas metodologias. Por un
lado, Scrum proporciona una estructura clara de roles y responsabilidades que permiten una
mejor planificacion, por otro lado, Lean se enfoca en eliminar desperdicios o elementos
innecesarios en el proceso de desarrollo, garantizando asi una eficiencia continua y una

reduccidn significativa del tiempo.
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Por ende, esta metodologia compuesta buscara ser implementada en los nuevos
proyectos de software permitiendo asi una mejora y evaluacion continua para ajustarse a las
nuevas necesidades especificas que surjan en el futuro. La retroalimentacion constante de las
direcciones escolares ademés de los equipos de desarrollo serd crucial para asegurar una

integracién exitosa y la mejora continua.
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Capitulo 5. Resultados

Resultados

Proceso de solicitud y aprobacion

En esta seccion, se presentaran los resultados obtenidos a partir del andlisis de datos
recopilados durante la investigacion sobre el impacto de un manual para la gestion de

proyectos de software dentro de la UIEPCH.

Como principio, por medio de entrevistas a diversos miembros clave de diferentes
direcciones de la universidad, se evalué como se pide, crea y en que usos se aplican el
software. Esto evidencid la necesidad de implementar un enfoque de gestion de proyectos de
software que permita desarrollar software dentro de la institucion. Los resultados de la

entrevista son los siguientes:

La siguiente tabla presenta un cuadro categérico de las entrevistas realizadas a las
distintas direcciones de la universidad. Esta abarca aspectos como el area o departamento, el
titular o responsable del area, la necesidad de software, algunas de las actividades que
realizan de las cuales se definen si son realizados con software, su origen, si son propios o de
terceros, que razones existen para que no se realicen las actividades con la ayuda de software,
si existe la oportunidad de mejorar la productividad con el apoyo de software y la aceptacién

de adoptar una metodologia estandar.

Este cuadro proporciona una vision general de las necesidades y algunas préacticas
relacionadas con el uso de software dentro de las direcciones de la institucion, destacando
los casos en donde se utiliza o no software como apoyo Y las razones por las cuales no se

llega a utilizar software. Ademas, se resalta la percepcion en la mejora de productividad
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ademés de la importancia de adoptar una metodologia estdndar aplicada a la gestion de
proyectos de software, lo que sugiere la necesidad de creacion de software institucional

quesea capaz de satisfacer las necesidades y desafios de la universidad.
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Tabla 2. Cuadro categoérico de las entrevistas realizadas

Mejora de
productividad con | Importancia de adoptar

Actividades .
Software de Razones para no realizar

4 Titular o Necesidad .
Areao Actividades - .
responsable de . realizadas | Origen del software L. . .
Departamento . requeridas terceros actividades con software proyectos de metodologia estdndar
del &rea software con software
software
\IzlnrgSICallgir:jge Lic. Ivonne Control de
L y : Si Seguimiento de Si Externo Office N/A Si Si
Extension Sosa Reyes
S Egresados
Universitaria
Coordinacion de C. Gerardo Graficos Programas de
Extension Jusef Herrera Si - Si Externo gram Resultados no esperados Si Si
T automatizados disefio
Universitaria Ortega
Control de
Coordinacion de Lic. Noé . Inventario de Se realiza de forma manual . .
. . N N/A N/A L
Cultura y Deporte | Cruz Casiano Si Material, Control ° / / y falta de conocimiento Si Si
de Roles de Juego
L Biblioteca
L Lic. César .
Direccion de Eduardo Virtual, Programa
Planeacion y Si Presupuestario, Si Externo SUNI N/A Si Si
Iy Romero .
Evaluacion ) Sistema de
Gonzélez
Control Escolar
S Lic. Alma Seguimiento del Slstemg I_ntegr_a’l
Coordinacion de ] . . de Administracion . .
- Hernandez Si Programa Si Externo - . N/A Si Si
Evaluacion . Financiera (SIAF),
Salas Presupuestario
Excel
Coordinacién de Lic. Mario Control de
" Ramoén Si Asistencia de Si Externo SUNI No hay un buen control Si Si
Servicios Escolares
Bouchan Alumnos
Reinscripciones,
Direccién de Lic. Dahané Sgllrfwlzf\légnde
- Liliana Si L Si Externo Excel Se realiza de forma lenta Si Si
Control y Gestion . Comprobacion de
Carral Diaz
Gastos, Informes
de Planeacion
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5 Titular o Necesidad - Actividades . Mej_or_a de .
Areao Actividades - . Software de Razones para no realizar | productividad con | Importancia de adoptar
responsable de . realizadas | Origen del software - . .
Departamento . requeridas terceros actividades con software proyectos de metodologia estandar
del &rea software con software
software
Departamento de Lic. Norma ClEERES
S . Bases de Datos, . Falta de un programa
Enlace Institucional Angélica . o . Corel y Office Pt . .
. Si Disefio de Si Externo especifico y falta de Si Si
y Programas Garcia o (Access) . .
. - Reconocimiento, licencias
Especiales Gutiérrez .
Constancias
Direccion de Inventario,
Administracion y LI,C' Ezequiel Si Presupggsto, Si Externo Excel y privados No hay software§ disefiados Si Si
. Lopez Olalde Contabilidad, para esta area
Finanzas -
Nomina
Departamento de | Lic. Christian Sﬁgenr:i?“gt? 22?2:]8’
Control Refugio Si : Si Externo SIAP, SUNI N/A Si Si
- de Flujo de
Presupuestal Acosta Mirén .
Efectivo
Inventario
Departamento de Mtra. . ' - .
Recursos Humanos Catalina Si Manejo de Datos, Si Externo Office, Sistema N/A Si Si
- . Informes, Contable
y Materiales Ortiz Medel -
Expedientes
Coordinacion de Lic. Berta
Recursos Luna No Contabilidad Si Externo Excel N/A Si Si
Financieros Nahuacatl
L Lic. Jazmin .
Coordinacion _de de la Rosa Si Tlmprgdo de Si Externo Folios Digitales N/A Si No
Recursos Materiales . NoOminas
Sanchez
Direccin Lic. Edgar Estadisticas y
- Lopez Si Sistematizacion Si Externo SIAP y Office Excedente en tiempo Si Si
Académica o -
Avendafio de Informacion
Departamento
Académico de
Ingenieria Ing. Diagramas Falta de capacitacion para
: . Marcelina Si . Si Externo Draw.io y Office Si Si
Agroindustrial y - Mapeo, Horarios usarlos
Ortiz Medel
Cadenas
Agroalimentarias




Areao
Departamento

Titular o

responsable
del &rea

Necesidad
de
software
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Importancia de adoptar
metodologia estandar

Departamento
Académico en
Ingenieria en
Desarrollo
Sustentable en Eco
Biologia 'y
Veterinaria y
Zootecnia
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Hernandez
Casas

Si

Planeacion
Académica,
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Si

Externo
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Se realizan de forma manual

software

Si

Si
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Como complemento de la tabla anterior, se muestra de manera grafica los resultados
obtenidos en las entrevistas realizadas a cada direccion de la universidad, mostrando que la
implementacién de una metodologia de gestion de software es aceptada en un 99%, dando
como resultado la creacion del Manual para la Gestion de Proyectos de Software de la

UIEPCH.

RESULTADQOS DE ENTREVISTA

MNoWw e un

(=T

Direccion de Direccion de Direcciéon de Direccion de Direccién
Vinculacién y Planeaciony  Control y Gestion Administraciony Académica
Extension Evaluacion Finanzas

Universitaria

W Si No mTotal
Figura 4. Grafico de los resultados de las entrevistas realizadas. [Gréafico]. Fuente: Elaboracion propia.

La tabla 3 representa las respuestas mas destacadas que se obtuvieron de la tabla
anterior, en relacién con el uso de software en la universidad. Cada fila representa el area
donde se realizd la entrevista, ademas de proporcionar informacion sobre si han
experimentado la necesidad de software, que actividades realizan y cudles de ellas realizaron
con el uso de software, el origen y nombre del software ya sea desarrollado en la universidad
0 si es de terceros, que sucedio con las actividades que no se pudieron realizar con la ayuda
de software, si los proyectos de software mejorarian la productividad y si creen fundamental

adoptar como organizacion una metodologia de gestion de proyectos de software.
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Estas respuestas proporcionan una vision mas detallada del como las diferentes
direcciones emplean software en sus actividades diarias, asi como los desafios y necesidades
que han surgido, asi como las percepciones y opiniones sobre la necesidad de software

universitario
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Tabla 3. Respuestas mas sobresalientes.

¢Dicho
PANS
. en algan En caso'd(.e , nfeces!dades, disefiado |En caso de ser|; Qué ha pasado con las ¢A qué cree que se | proyectos de |¢Cree que es fu_nda_mental
¢ Titular o responder si, (Qué | ¢Cuales se . deba que no se haya | software que las organizaciones
momento la L paraese | softwarede | actividades que no se . - ; 8 P
responsable - actividades ha han . - podido realizar con |mejorarian la| adopten una metodologia
7 . necesidad de . . . uso terceros, pudieron realizar con . - L
del area? - >~ |querido realizar con| realizado - . software dichas [productividad| de gestién de proyectos de
utilizar algun particular | ¢Cudl es? software? L .
N software? con actividades? de sus software estandar?
tipo de oesun P
software? actividades?
software? software de
terceros?
Coordinacion de| C. Gerardo Si, porque funcionarian como
Extension  {usef Herreral Si Gréaficos automatizados| La anterior | Terceros N/A N/A Resultados no esperados Si apertura, ademas de que seria
Universitaria Ortega algo estandarizado
Sistema Integral
Coordinacion de Lic. Alma Seguimiento del  [Programacion de No se ha completado el
Evaluacion Hernandez Si Programa del Programa| Terceros |Administracion [Se realiza de forma manual| desarrollo de software | Por supuesto [Por supuesto, es indispensable
Salas Presupuestario Presupuestario| Financiera necesario
(SIAF) y Excel
Direccion de |Lic. Dahané _R_emscrlpcmn, . - Si, facilitaria el trabajo y
i . Solicitud de Almacén, . . Falta de mantenimiento . . L
Control y Liliana Si Ninguna N/A N/A Se realiza de forma manual Si generaria una comunicacion
o . Control de Gastos, y/o presupuesto P
Gestion Carral Diaz 1 rapida
Informes de Planeacion
Direccion de |Lic. Ezequiel Inventarios, No hay software
Administracion Lépez Si Presupuestos, Las anteriores| Terceros [Excel y privados N/A disefiado para el &rea en Si Pudiera ser
y Finanzas Olalde Contabilidad la universidad
Coordinacion de| Lic. Jazmin
Recursos de la Rosa Si Timbrada de Nominas| La anterior | Terceros |Folios Digitales N/A N/A Si No
Materiales Sanchez
Departamento
Académico en
Ingenieria en Lic. German Establecer mejores Planqac!on
Desarrollo p . . Académica, - . . .
Hernandez Si formatos para migrar - Terceros Office Se realiza de forma manual| Falta de presupuesto Si Si
Sustentable en . - Impartir
. p Casas informacion
Eco Biologia y Clases
Veterinaria y
Zootecnia
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Como se puede observar, los resultados de las entrevistas afirman que el 99% de los
entrevistados estuvieron de acuerdo en el nuevo enfoque, lo cual dio luz verde a la creacion
del "Manual para la Gestion de Proyectos de Software de la Universidad Interserrana del
Estado de Puebla - Chilchotla" el cual busca convertirse en la guia definitiva que abra la

puerta para el desarrollo de software universitario buscando la méxima calidad de desarrollo.

Tras la evaluacion, se comenzd el desarrollo del manual contemplando los siguientes

apartados:

Proceso de solicitud

Proceso de aprobacion

Metodologia aplicable para la universidad

Etapas de desarrollo de software

Para el proceso de solicitud, se establecieron varias etapas clave que al estar anidadas
permiten crear un método mas eficiente para poder solicitar y evaluar la viabilidad de un

proyecto de software. Estas etapas son las siguientes:

e Identificacion de necesidades: Es parte del proceso es donde se acentuan los
diversos desafios y dificultades que existen en la institucion por las cuales se necesita
de la implementacion de un software capaz de resolver problemas especificos y
mejorar la eficiencia de las operaciones.

e Formato de Solicitud de Software: Al haber realizado el paso anterior, el solicitante
debe completar la solicitud de software, proporcionando informacioén detalla acerca

del software requerido, tal como el objetivo y funcionalidades que se necesiten.
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e Proceso de revision y evaluacion: En esta fase el Comité de Tecnologias sera el
encargado de la revision y evaluacidon de la propuesta realizada en el paso anterior.
Esto implica realizar una entrevista con el solicitante ademas de un cuestionario

interno entre los miembros del comité para determinar la viabilidad del proyecto.

Tras ser evaluada la solicitud del solicitante a través de la etapa anterior, el Comité de
Tecnologias tomara la decision de aprobar o denegar el proyecto de software. En caso de
aprobacion, se podra continuar con el resto del proceso, en caso contrario se brindara la
oportunidad de volver a presentar la solicitud con las respectivas correcciones sefialadas. Al
finalizar la evaluacién, el Comité de Tecnologias sera el encargado de comunicar la decision

tomada por medio del Formato de Aprobacién de Desarrollo de Software.
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INICIO

Departamento
solicita software

Documento de
solicitud de
software

!

Revision de
solicitud

sl

Notificacion de
solicitud
denenada

Devolucion de
solicitud de
software

?,5e aproba la
solicitud?

.58 volvera a
solicitar?

NO

Notificacion de
solicitud
aprobada

!

Inicio de desarrolio
oe software
(Capltulo 2)

FIN

Figura 5. Diagrama del proceso de solicitud y evaluacion de un proyecto de software en la universidad. [Imagen].

Fuente: Elaboracion propia.
Metodologia Scrum — Lean

Tras haber investigado entre diversas metodologias, tanto tradicionales y agiles, se
optaron por estas ultimas, destacando las metodologias Scrum y Lean, las cuales veremos a

continuacion:

e “Scrum es un marco ligero que ayuda a las personas, equipos y organizaciones a
generar valor a través de soluciones adaptables para problemas complejos"
(Schwaber & Sutherland, 2020). Esto permite fomentar un entorno donde haya un
trabajo ordenado, se desarrollen Sprints de valor incremental ademas de inspeccionar

resultados para realizar los ajustes necesarios. De esta metodologia se pueden rescatar
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elementos como los roles Scrum, el Backlog de productos, los Sprints junto con su
planificacion, revision y retrospectiva.

e ” La metodologia Lean es esencialmente un proceso de transformacion, metddico y
ordenado, encaminado a la creacion de valor afiadido a través de la eliminacion de
desperdicio o despilfarros" (Garcia Ortega, s/f). De esta metodologia es rescatable la
eliminacion de desperdicios, el pull (tirar) y la perfeccion.

e Combinando ambas metodologias, el manual establece los siguientes apartados:

e Roles involucrados: El Comité de Tecnologias serd quien tome las decisiones en el
desarrollo del proyecto, el profesor designado serd el Scrum Master, los alumnos
encargados de construir el software seran el equipo de desarrollo y el Product Owner
o cliente sera el solicitante del software.

e Fases de desarrollo: Las fases extraidas de esta combinacion de metodologias son la
planificacion, la implementacion y evaluacion, y por altimo la retrospectiva.

e Eficiencia y adaptabilidad: Esta combinacion busca maximizar la eficiencia,
adaptabilidad y valor entregado en cada etapa del proyecto convirtiéndose en una
poderosa herramienta de gestion de proyectos.

e Enfoque hibrido: Al combinar Scrum y Lean, se destacan los roles clave de Scrum,
las fases de desarrollo de ambas y los formatos o productos aplicados a cada fase.
Este enfoque busca el mejor aprovechamiento de ambas metodologias para mejorar

la gestion de proyectos de software en la universidad.

A continuacion, se describiran las etapas de desarrollos seleccionadas para el manual.



65

Etapa 1: Planificacion
Esta es la etapa inicial en donde el equipo de desarrollo realizara el andlisis del
proyecto tomando como accion inicial una entrevista no estructurada con el solicitante que

estara basada en las siguientes preguntas:

e Coémo se llama el proceso donde se desea implementar un software?
e El proceso se encuentra en el Sistema de Gestion de la Calidad?
e /Existe un Formato de Reporte obtenido de dicho proceso?

e Coémo funciona el proceso especificamente?

Ademas de que se definiran los siguientes aspectos:

e Objetivos del Sprint: Se definirdn los objetivos a cumplir en cada inicio de Sprint.

e Requerimientos: Se clasificaran los requerimientos del solicitante para darles su
orden de importancia.

e Definicion de tareas y actividades: Se plasmaran las actividades a realizar en cada
Sprint.

e Registro de riesgos: Se llevara un control de riesgos que vayan surgiendo durante el
desarrollo del proyecto para poder darles solucion.

e Resultados del Sprint: Se identificara lo aprendido de cada Sprint para poder mejorar

el flujo de trabajo en el futuro.

Es preciso resaltar la maquetacion de software, el cual es una parte fundamental del
desarrollo de software ya que es la plantilla inicial que determinara tanto el aspecto como las

funcionalidades esperadas del software a traves de un disefio construido por los lenguajes
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HTML como estructura base y CSS que le dara el aspecto buscado. Para ello, se realizara
una reunién en donde se determinen aspectos como el comportamiento del disefio (disefio
responsivo), la seleccion de colores enfocados a la universidad, el tipo de letra a utilizar en
sus diversos elementos, el disefio de las cajas contenedoras de la informacién requerida
(cabecera, cuerpo y pie de pégina), las imégenes y multimedia que sea necesaria y que sea

accesible para personas con alguna discapacidad (por ejemplo, visual).

Etapa 2: Implementacion y evaluacién

Esta etapa es donde se creara, por medio de codificacion, la planificacion de la etapa
anterior. Para ello, se implementaran los lenguajes de programacion web, en conjunto con
sus librerias de apoyo, ademas de sus respectivos paradigmas de programacion, la

documentacidon de cddigo y las pruebas de software.

Dentro de los lenguajes de programacion, se contemplaron lenguajes que sean
capaces de darle una mayor funcionalidad a los proyectos ademas de poder anidarlos con

bases de datos:

e Javascript: Este lenguaje serd empleado para webs dinamicas e interactivas por medio
de eventos.
e PHP: Este lenguaje sera empleado para poder comunicar elementos de las webs, como

son los formularios, con las bases de datos que se necesiten.

Estos lenguajes seran apoyados por librerias externas que funcionaran como herramientas

conocidas como complementos que otorgaran funcionalidades extras:
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e Bootstrap: Empleado para el font-end gracias a sus herramientas como plantillas,
componentes y utilidades predisefiadas que aportan funcionalidad visual.

e jQuery: Al ser escrito en JavaScript, se emplea para cosas como el recorrido y
manipulacion de documentos HTML, el manejo de eventos y animaciones.

e Laravel: En conjunto con el lenguaje PHP, apoyara en dar una mejor comunicacioén
con las bases de datos y apoyara en las autenticaciones seguras usadas en los inicios

de sesion.

Estos lenguajes contienen en si mismos paradigmas de programacion que son reglas que
les permiten identificar para que usos pueden ser utilizados. Tanto para JavaScript como para
PHP, sus paradigmas 6ptimos para la universidad son la Programacion Orientada a Objetos

(OOP).

Por otra parte, es preciso sefialar que toda la codificacion realizada en esta etapa debe ser
documentada de manera clara ya que servird de referencia cuando sea preciso darle
continuidad o al momento de realizar algin cambio importante por parte de algin miembro
del equipo de desarrollo. Para ello se requiere aclarar cdmo se construyé cada elemento del
cédigo utilizado, su funcionalidad y el uso que este tiene ayudando asi a que los
desarrolladores y partes interesadas puedan comprender la funcionalidad interna del

software. Esto se realizara en tres pasos:

e Se analizard el codigo fuente del software.
e Se realizaran los resuimenes que describan la funcionalidad de cada clase y método.

e Se tomardn en cuenta las dependencias del codigo para resumir las clases y métodos.
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Por ultimo, en esta etapa, estan las pruebas de software, las cuales se realizaran al final
de cada Sprint de manera obligatoria para determinar si las funciones implementadas si tiene
una ejecucion esperada o si existe algun error inesperado. Tras analizar distintos métodos de
pruebas de software, se optd que el método de la "Caja Negra" sea utilizado por la
universidad, ya que este permite comprobar la funcionalidad de los productos generados en
cada Sprint desconociendo la estructura y los detalles de implementacion, dicho de otro
modo, se realizaran pruebas de los elementos del software de manera externa, desconociendo
su cddigo fuente y su funcionamiento interno, ya que se buscara que funcionen de la manera

definida en los objetivos de cada Sprint.

Etapa 3: Retrospectiva

Esta ultima fase serd ejecutada al momento de haber finalizado la construccién de
cualquier proyecto de software. En esta fase todos los involucrados en el desarrollo
analizaran que cosas funcionaron y cuales no, con la finalidad de detectar oportunidades de
mejora para los desarrollos futuros, ya que se invita a la reflexion grupal donde se expresaran

opiniones libres para discutir aspectos positivos y negativos del desarrollo.

Para ello, se realizara un documento que encapsule estas opiniones en conjunto a sus
soluciones propuestas tomando en cuenta aspectos como dar a conocer la descripcién del

software realizado al igual que sus alcances, objetivos, resultados y logros alcanzados.

Tambien se enlistaran los entregables cumplidos y los resultados de sus evaluaciones
dando como resultado el analisis de la eficacia y eficiencia obtenidos en conjunto con las

lecciones aprendidas y los desafios del desarrollo del proyecto.
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Conclusiones

Como se vio en apartados anteriores, se abordd la importancia de contar con un
protocolo que sea claro para el proceso de solicitud y creacion de software dentro de la
UIEPCH, destacando la necesidad de establecer una guia que conduzca al desarrollo de
sistemas eficientes y de calidad. La investigacion realizada se basa en entrevistas con
personal clave de las direcciones de la universidad para conocer y comprender los procesos
actuales y las necesidades que dan pie a la implementacion de un manual de gestion de

proyectos de software.

Se identificaron problemas en la gestion de sistemas provocado por una falta de
regulacién en el proceso de solicitud de software, lo que ha llevado a la creacion de disefios
deficientes, complejos, el no usar software o incluso preferir el uso de software generado por

algun tercero, lo cual afecta de alguna manera la eficiencia de las operaciones universitarias.

A su vez, se destaco la importancia de la adopcién de una mezcla de metodologias
agiles con la finalidad de adaptarlas a la universidad, creando asi, la metodologia &gil Scrum
— Lean para que contribuya a un mejor desarrollo de software que sea capaz de mejorar la
eficiencia, colaboracién y adaptabilidad a los cambios. Con ello, se introducen las etapas que
conforman esta metodologia: planificacion, implementacion y evaluacién acompafiada de
retrospectiva convirtiendo estas etapas en la parte fundamental del proceso de mejora

continua en el desarrollo de cualquier software universitario.

Recomendaciones

Durante el desarrollo de este documento, se identificaron varias recomendaciones a

considerar, a continuacion, se presentan las sugerencias mas destacables:
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Proporcionar capacitacion en metodologias agiles: Se sugiere la capacitacion en la
metodologia a implementar Scrum — Lean a los equipos de desarrollo de software.
Esto con la finalidad de ayudar a la mejora de la eficiencia, colaboracion y
adaptabilidad a los cambios que vayan dandose durante la creacion de software
universitarios.

Familiarizarse con el sistema de retroalimentacion: Es importante la familiarizacion
con un sistema de retroalimentacién durante la fase de retrospectiva para que la
mejora continua ayude al desarrollo de mejores proyectos de software en la
institucion. Esto permitira detectar areas de mejora, correcciones, desviaciones, entre
otros elementos que aseguren la calidad de los productos entregados.

Revisar y actualizar periddicamente el manual: Es prescindible la revision y
actualizacion regular del Manual de Gestion de Proyectos de Software. Esto permitira
la incorporacién de nuevas practicas, herramientas o la adopcion de cambios en la
metodologia que mejoren la eficiencia y la calidad en el desarrollo de sistemas

universitarios.
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Discusion
En esta etapa se presentard una interpretacion exhaustiva de los hallazgos
mencionados en el estado del arte y las hipotesis planteadas sobre la creacion del manual
gestion de proyectos de software, ademas se exploraran las implicaciones y contribuciones
de esta investigacion en el campo de la gestion de software. A través de una discusion

detallada, se examinara la coherencia de los resultados con la literatura existente, asi como

las posibles implicaciones para cualquier discrepancia detectada.

Al examinar las investigaciones internacionales, se encontré que existe un interés
significativo en comprobar la eficiencia de la metodologia PMP en la gestion de proyectos
de software. Particularmente, la tesis de especializacion de Gomez Barboza destaca la
importancia de establecer alcances, definir objetivos y concluir satisfactoriamente los
proyectos de software. Sus hallazgos indican que se pueden establecer tiempos, alcances y
costos para los proyectos de software, permitiendo asi un mejor control y un registro de
actividades que facilitan la adaptacion a las necesidades de cada proyecto. Estos aspectos son
fundamentales y estan alineados con la hipétesis general sobre la creacién de un manual que
permitird establecer un flujo de trabajo eficiente tanto para la solicitud como para la

construccioén de un sistema.

Por otro lado, la documentacion proporcionada por Rodriguez complementa los
hallazgos internacionales al enfatizar la gestion de proyectos de software desde el punto de
vista latinoamericano. Este estudio ha permitido explorar diferentes metodologias, tanto
clasicas como agiles, resultando en la adopcion de metodologias hibridas. Este enfoque es
relevante para la segunda hipétesis (H1), ya que detalla el proceso completo de solicitud de

un sistema, incluyendo los formatos requeridos, el personal involucrado y la forma en que se
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decidiré sobre la solicitud y su respectiva comunicacion del veredicto, mejorando asi la

transparencia y eficiencia del proceso.

La implementacion del modelo de desarrollo de software aplicado a la Universidad
Simon Bolivar es un ejemplo préctico que demuestra como una gestion eficiente puede
contribuir al éxito de los proyectos de software. Los hallazgos coinciden con la tercera
hipotesis (H2) sobre la seleccion y descripcion de la metodologia 6ptima para el desarrollo
del sistema, incluyendo los formatos y productos necesarios en cada fase, garantizando una

gestion de proyectos coherente y eficaz.

En el contexto de las investigaciones nacionales, se encontrd en el trabajo de Rosa
Imelda Chi la aportacion de un manual de practicas enfocado en la gestion de proyectos de
software, lo cual coincide con la creacion de un plan que asegure la calidad del desarrollo de
software implementando las metodologias seleccionadas para una mejor gestion de calidad.
Estos hallazgos refuerzan la relevancia y necesidad de desarrollar un manual especifico que
abarque todas las fases y procesos criticos en la gestion de proyectos de software en el entorno

universitario.

En resumen, aunque el manual aun no se ha implementado, se espera que su desarrollo
y futura aplicacion mejoren significativamente el flujo de trabajo en la solicitud y
construccion de sistemas en la universidad. Esto permitira una gestion mas eficiente, una
mejor comunicacion y un incremento en la garantia de todo el proceso de desarrollo,
alinedndose con las hipotesis planteadas y ofreciendo una contribucion valiosa al campo de

la gestidn de proyectos de software.
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Introduccion

Bienvenido(a) al Manual para la Gestion de Proyectos de Software de la UIEPCH, que
tiene como propdsito ilustrar sobre los diversos procesos que conllevan a la obtencion de
software destinado para cualquier miembro o direccién perteneciente a nuestra
institucion.

Como institucion, las direcciones que constituyen a la universidad desempefian un papel
fundamental al brindar apoyo tanto administrativo como los recursos necesarios para asi
garantizar el funcionamiento eficiente de la misma. Sin embargo, conforme evolucionan
las necesidades académicas, se presentan nuevos desafios abriendo asi, la importancia
de identificar y abordar de manera proactiva dichas necesidades.

Este manual tiene por objetivo presentar la solucion para identificar, analizar y satisfacer
las necesidades de nuestras direcciones escolares. Se centraran en los procesos de
solicitud y elaboracién de software informatico.

A través del contenido de este manual, se busca mejorar la calidad y eficacia de las
diversas operaciones de las direcciones, ademas de impulsar la construccidn de sistemas
dentro de nuestra universidad.

En el primer capitulo, se abordaran aspectos necesarios para solicitar software,
incluyendo los formatos necesarios para realizar esta tarea, el proceso sobre la decision
de aprobar o rechazar la solicitud y, por ultimo, como se comunicara al solicitante sobre
la decision tomada.

En el segundo capitulo, se explicara la metodologia elegida, ademas de sus diferentes
fases, formatos obtenidos y aspectos a considerar para el desarrollo de software.




Capitulo 1. Primeros pasos

Durante el desarrollo de este primer capitulo, se expondran los pasos necesarios para
realizar la solicitud de un software empleando las siguientes preguntas como base:

e (Existe una necesidad identificable?

e ¢Qué documentacion sera necesaria durante este proceso?

e (A quién sera dirigida la solicitud?

e ¢COmo sera el proceso de decision de la solicitud?

e ¢CoOmo se notificara si fue aprobada o denegada la solicitud?

e En caso de ser aprobada, écuales seran los siguientes procesos que se habran de
realizar a después?

e En caso contrario, ¢qué es lo que se podria hacer?

Para responder lo anterior planteado, es preciso conocer los dos procesos importantes
que daran comienzo a este manual: el proceso de solicitud y el proceso de decision, los
cuales seran abordados a continuacion.

Proceso de solicitud

Para dar comienzo a este proceso, es preciso aprender a identificar si existe una
necesidad que deba ser resuelta con el apoyo de un software, por lo tanto, es necesario
conocer la definicion de "necesidad". Segun la Kemerman English Multilingual Dictionary,
se define como necesidad a un "hecho o circunstancia en que alguien o algo es
necesario". Partiendo de esto, podemos afirmar que las direcciones que conforman
nuestra institucion se enfrentan a diversos retos dia a dia, los cuales inevitablemente
resaltan las diversas necesidades que exigen de apoyo el cual sea capaz de dar soluciones
efectivas.

Para poder identificar una necesidad, sera preciso como solicitante realizar una serie de
preguntas para poder entender si es precisa la implementacion de un software como
apoyo:

e (¢Cuales son los desafios o dificultades que existen en la direccién o area?

e ¢Cudles son los procesos que realiza la direccion o area?

e (Qué actividades se consideran podrian ser mas eficientes, automatizadas o
simplificadas con el apoyo de un software?

e (Cudles son las caracteristicas y funcionalidades clave que deberia tener un
software para resolver los problemas especificos identificados?



|
e ¢la direccion o area ha consultado con otras areas para evaluar la viabilidad
técnica y obtener un asesoramiento sobre el desarrollo o implementacién de un
software personalizado?

Una vez aplicado este cuestionario y haber identificado la existencia de una o varias
necesidades las cuales sean elegidas para implementar un software, se puede pasar a la
siguiente parte del procedimiento: la solicitud del sistema.

Para este proceso, se precisara del llenado de la documentacidon necesaria, comenzando
con el Formato de Solicitud de Software (Anexo A). Este formato tiene como funcion que
el solicitante, a través de sus respectivos apartados, pueda solicitar un software tomando
en cuenta lo siguiente:

e Se deberan rellenar los campos del formato de manera digital conforme a la guia
que lo acompana.

e Al acabar el proceso anterior, el formato se entregara al jefe(a) del area/direccién
al que pertenezca quien realice la solicitud.

o El jefe(a) sera el encargado de entregar el formato al Comité de Tecnologias,
especificamente al secretario técnico, quien sera Unico responsable de recibir el
formato.

e El formato sera revisado por el Comité de Tecnologias, el cual a través de un
proceso de decision (que se explicara mas adelante) determinara si la solicitud
sera o no aceptada.

e Una vez concluido el punto anterior, el Comité de Tecnologias dara a conocer al
solicitante el resultado de la decision (este punto también sera explicado mas
adelante).

Es importante aclarar que todos los formatos mencionados en este manual deberan ser
rellenados de manera digital.

Proceso de aprobacion

Al haber entregado el Formato de Solicitud de Software, se dara inicio a este nuevo
proceso que consiste en la aprobacidn de la solicitud. Para ello, el Comité de Tecnologias
se encargara de la evaluacidon de la solicitud a través de dos filtros importantes: la
realizacién de una entrevista al solicitante y un cuestionario interno entre los miembros
del comité, con el fin de llegar a un veredicto.



Primer filtro — La entrevista

Este filtro se realizara tras la entrega del Formato de Solicitud de Software. Esto sera
realizado por un miembro elegido por el Comité de Tecnologias, el cual se reunira con el
solicitante con la finalidad de obtener mas informacidén sobre el software requerido,
permitiendo dar un mejor entendimiento de los requisitos del solicitante y ofrecer asi un
mejor panorama al comité.

En la entrevista se contemplaran los siguientes puntos:

e Funciones necesarias en el software solicitado: Se identificaran las funciones
consideradas como necesarias para que el software cumpla su funcién, por
ejemplo, "necesito un software que me ayude a generar, editar y ordenas muchas
notas".

e Alternativas aplicadas (en caso de existir): Se explicaran si se han implementado
software de terceros o si se ha recurrido a solventar la necesidad por medio de
procesos manuales, es decir, por medio de medios no electrénicos como, por
ejemplo, el uso de libretas u hojas donde se lleven anotaciones.

e Funciones del area en donde se encuentra el solicitante. Se buscara clasificar la
funcidn o funciones que realiza el solicitante en donde sea necesario el uso de un
software.

e Requerimientos especificos (funcionales y no funcionales): Se clasificaran los
requerimientos que el solicitante necesita en el software. Esto con la finalidad de
determinar cuales los requerimientos funcionales o necesarios y cuales seran los
requerimientos no funcionales que no afecten al funcionamiento del software en
caso de no ser implementados.

e Usos y limites del sistema: Se definiran aspectos como cuantas personas usaran
el software, que medidas de seguridad se busca tenga el sistema, si debera tener
integracidn con otros dispositivos, entre otros aspectos.

e Visualizaciéon del uso futuro del sistema: Se exploraran aspectos como la vida
futura del software, si sera necesario la implementacion de nuevos requerimientos
para adaptarse a nuevas necesidades, entre otros.

e Comentarios complementarios del solicitante: Seran tomados en cuenta los
diversos comentarios que puedan proporcionar informacién extra que no haya sido
contemplada en los puntos anteriores.

Es preciso aclarar que esta entrevista estara incluida en el Formato de Entrevista de
Conocimiento del Sistema (Anexo B).



Segundo filtro: Cuestionario interno

Si la solicitud ha superado el primer filtro exitosamente, se sometera a una nueva
evaluacién, que consta de un cuestionario realizado en el Comité de Tecnologias. El
objetivo es verificar y comprobar la viabilidad de la solicitud.

Este nuevo cuestionario estara basado en los siguientes aspectos:

e Necesidad identificable: Si se ha detectado una necesidad clara.

e Cumplimiento de requisitos: Si es posible cumplir los requisitos, tanto los
funcionales como los no funcionales.

o Disponibilidad de recursos: Si se cuenta con el equipo y la experiencia para su
desarrollo.

e Implementacién: Cuestionar si funcionara el sistema una vez implementado.

e Continuidad: Verificar si es necesario darle continuidad al sistema.

El cuestionario formara parte del Formato de Evaluacion de Viabilidad de Desarrollo de
Software (Anexo C), el cual sera determinante para el avance a la ultima fase del proceso.

Respuesta a la solicitud

Tras concluir los filtros mencionados anteriormente, ademas de haberse tomado una
decisién por parte del Comité de Tecnologias, se dara paso al lapso final de este primer
proceso. Esta parte consiste en la notificacion al solicitante del veredicto tomado por el
comité, para ello, se hara uso del Formato de Aprobacién de Desarrollo de Software
(Anexo D).

Para poder realizar la notificacion mencionada, sera utilizada la informacion de contacto
proporcionada en el Formato de Solicitud de Software. Esta tarea sera realizada por un
responsable elegido por el Comité de Tecnologias, el cual mandara un correo electrénico
al solicitante dando aviso sobre el veredicto.

En caso de haber sido rechazada la solicitud, se le dara oportunidad al solicitante de
realizar nuevamente su solicitud, esto con la finalidad de corregir aspectos que hayan
sido sefialados por el Comité de Tecnologias y reconstruir la solicitud conforme a lo
planteado en temas anteriores.
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Ilustracion 1. Proceso de solicitud de software dentro de la UTEPCH,

Scrum-Lean, la metodologia institucional

Es necesario explicar esta parte, ya que sera la base de la construccién del cualquier
software dentro de la institucidn, convirtiéndose asi, en la puerta de entrada al segundo
capitulo. A partir de aqui, se explorara esta metodologia que serd implementada en
nuestra institucidon y que sera la combinacion dos metodologias agiles: Scrum y Lean.



Metodologia Scrum

Scrum es una metodologia agil que sirve para gestionar y completar proyectos complejos.
Es un marco capaz de ayudar a los equipos a trabajar de manera conjunta para lograr
sus objetivos. Esta metodologia se basa en los principios de la transparencia, la
inspeccion, la adaptacion y la entrega iterativa de productos, ya que su diseno es flexible
y puede adaptarse a diversos tipos de proyectos y equipos.

Este proceso funciona dividiendo el proyecto en ciclos cortos y manejables denominados
como “Sprints”, los cuales tienen en promedio una duracidon de 1 a 4 semanas. En cada
sprint, el equipo trabaja en una serie de objetivos especificos donde se crea un
incremento de producto potencialmente lanzable, es decir, se espera entregar una version
funcional del producto. Este proceso a su vez esta dividido en roles, artefactos y eventos:

Roles de Scrum:

o El propietario del producto quien es el responsable de la cartera de productos, que
es una lista priorizada de funciones y requisitos del producto.

e El maestro de Scrum o Scrum Master quien es responsable de asegurar que se
siga la metodologia Scrum y de ayudar al equipo de desarrollo para que se haga
un trabajo eficaz.

e El equipo de desarrollo quien se responsabiliza de crear el producto.

Artefactos de Scrum:

e Cartera de productos: Lista donde se priorizan las caracteristicas y requisitos del
producto.

e Cartera de pedidos del Sprint: Lista con los elementos de la cartera de productos
gue el equipo de desarrollo completara en cada Sprint.

e Incremento: Suma de los elementos de la cartera de productos ya completados
durante el sprint y el valor de cada incremento de los Sprints anteriores.

Eventos de Scrum:

e Planificacion del sprint: Reunion de horario fijo que se realiza al comienzo de cada
sprint para planificar el trabajo a realizar.

e Scrum diario: Reunidon de 15 minutos o menos para planificar el trabajo de las
proximas 24 horas.

e Revision de sprint: Reunidn calendarizada celebrada al final de cada sprint para
inspeccionar el incremento ademas de adaptar la cartera de productos en caso de
ser necesario.
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e Retrospectiva del sprint: Reunion celebrada al final de cada sprint para
inspeccionar los procesos del equipo e identificar oportunidades de mejora.

Metodologia Lean

Es una metodologia agil denominada como “produccién justo a tiempo”, el cual se
enfoca en la disminucién de “desperdicios”, en la mejora continua de los procesos y en
la maximizacién del valor, ademas de la importancia de la mejora continua, el respeto
por las personas y la eliminaciéon de actividades que no aporten ningun valor. Esta fue
definida por Bob Charette’s a raiz de su experiencia en proyectos con la industria
japonesa en los afios 80.

Esta metodologia tiene los siguientes principios:

e Eliminacidn o reduccion de todos los residuos.

e Entender los residuos como cualquier actividad que no llega a aportar al
producto o servicio final.

e Uso del ciclo DMAIC (definir, medir, analizar, mejorar y controlar) para identificar
residuos y realizar mejoras.

e Enfasis en el trabajo en equipo ademas de la definicidn clara de las funciones y
las responsabilidades de los miembros.

Algunas herramientas de la metodologia Lean:

e Mapeo de flujo de valor: Es una herramienta visual empleada para analizar y
mejorar el flujo de materiales e informacidn necesarios para llevar un producto o
servicio a un cliente.

e Kanban: Es un sistema utilizado para la gestién y control del flujo de materiales e
informacién en un proceso de produccion.

e 5S: Es un método de organizacion del lugar de trabajo usado en la mejora de
eficacia, seguridad y calidad.

e Poka-yoke: Es una técnica de deteccidn de errores que se emplea para evitar
riesgos y defectos.

e Kaizen: Es un enfoque de mejora continua el cual implica la realizacién de
cambios pequefos a incrementables en un proceso de mejora y eficacia a lo
lardo del tiempo.
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Combinando Scrum + Lean — Metodologia Scrum-Lean

Una vez abordados las metodologias de manera individual, es momento de adentrarse
en un enfoque que combina lo mejor de ambas. En este apartado se explorara en la
metodologia hibrida Scrum-Lean, donde se consideran los roles clave de Scrum, las fases
de desarrollo extraidas de ambas metodologias y los formatos o productos que se
obtendran en cada fase del proceso. Esta combinacidon busca maximizar la eficiencia, la
adaptabilidad y el valor entregado en cada etapa del proyecto, brindando asi una
poderosa herramienta para la gestidn agil de proyectos para nuestra universidad.

Para comenzar, es necesario definir cuales seran los roles involucrados en el desarrollo
de proyectos realizados en la universidad:

e Comité de Tecnologias: Sera el encargado de tomar la decisién de autorizar o
denegar el desarrollo del proyecto, esto con base a lo visto en el capitulo 1.

e Scrum Master: Sera quien tome la responsabilidad de dirigir y garantizar que el
equipo de desarrollo concluya el desarrollo del software. Este rol sera
desempefiado por un(a) profesor(a) el cual tendra a su cargo uno o varios alumnos
de Servicio Social o Practicas Profesionales de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

e Equipo de desarrollo: Seran los alumnos que estén en situacién de Servicio Social
o Practicas Profesionales pertenecientes a la carrera de Ingenieria en Sistemas
Computacionales.

e Product Owner o Cliente: Seran cualquiera de las direcciones integrantes de la
Universidad Interserrana del Estado de Puebla — Chilchotla que necesiten de un
software y lo hayan solicitado.

denegar el desarrollo del proyecio
Scrum Master Profesor a cargo de alumnos practicantes de
SCRUM - LEAN Roles Servicio Social o Practicas Profesionales

Practicas Profesionales

Product Owner Cualquier direccidn de la universidad

Ilustracion 2. Roles Scrum-Lean dentro de la UIEPCH.

Ya identificados los roles, se mostraran las fases del desarrollo de los sistemas creados
dentro de la universidad, las cuales se profundizaran mas adelante:
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e Fase de Planificacién
e Fase de Implementacién y Evaluacion
e Fase de Retrospectiva

Capitulo 2. Etapas de desarrollo de software

En apartados anteriores se ha explorado como realizar la solicitud de software y el
proceso de aprobacidon de este. A partir de este punto, se abordara el proceso para el
desarrollo de software elegido para nuestra universidad, explorando las etapas de
desarrollo, la documentacion generada, los productos obtenidos y las pruebas de
software.

Fase 1: Planificacion

Esta fase es fundamental gracias a que da paso a la generacion del software. Aqui es
donde se establecen las bases y la direccion del proyecto. Durante la realizacion de esta
fase, el equipo designado para el desarrollo en conjunto con el Scrum Master seran los
encargados de la definicién de los objetivos, la identificacion de las necesidades del
solicitante ademas de establecer la cantidad de sprints necesarios y un plan de trabajo.

El primer paso sera tener una entrevista con el solicitante, esto sera ejecutado por un
integrante del equipo y buscard entender mejor las caracteristicas que deban ser
implementadas en el software. Esta entrevista sera no estructurada, es decir, las
preguntas que sean mencionadas durante este proceso seran elegidas por el
entrevistador mientras vaya conociendo las necesidades del solicitante, sin embargo, se
plantearan a continuacién algunas preguntas bases que el entrevistador considerara:

e (¢COmo se llama el proceso donde se desea implementar un software?
e (El proceso se encuentra en el Sistema de Gestion de la Calidad?

o (Existe un Formato de Reporte obtenido de dicho proceso?

e ¢CoOmo funciona el proceso especificamente?

Con la informacion recabada en la entrevista, se dara inicio al proceso de llenado del
Formato de Product Backlog (Anexo E), el cual estara conformado por los siguientes
apartados importantes:
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e Obijetivos del sprint: Se expresaran los objetivos a cumplir en cada inicio de los
Sprints, esto con el objetivo de tener una mejor claridad en las tareas y
actividades que se deberan cumplir en cada fase.

e Requerimientos: Se clasificaran los requerimientos del solicitante en dos grupos:
requisitos funcionales y no funcionales. Los requisitos funcionales son aspectos
basicos que el software debe ofrecer, mientras que los requisitos no funcionales
son aquellos que no son requeridos por el usuario 0 no son importantes para el
desarrollo, por ejemplo, elementos extras en la estética del software.

o Definicion de tareas y actividades: Se plasmaran las diversas actividades que
pertenezcan a su respectivo sprint donde deben llevarse a cabo. Estas actividades
deben ser acompanadas por la descripcion de la tarea a realizar, el nombre del o
los responsables de la ejecucion de la tarea, el estado de desarrollo, la estimacion
de tiempo de realizacién y su nivel de importancia.

e Registro de riesgos: Se llevara a cabo un control de los riesgos que hayan
surgido durante el proceso de desarrollo de cada sprint, esto con la finalidad de
identificar los fallos y darles solucidn en Sprints posteriores.

e Resultados del sprint: Se identificara lo aprendido en cada sprint para poder
entender de mejor manera si el flujo de trabajo elegido es el correcto ademas de
resaltar los resultados positivos y el aprendizaje que estos conllevan.

Maquetacion de software

Esta actividad se refiere a la generacion de un disefio grafico que, en términos de
programacion, sea capaz de ser entendido por el navegador o alguin dispositivo especifico.
Durante este proceso se consideran aspectos como la planificacion, conceptualizacion y
organizacion del contenido del software considerando a su vez como se establecen los
textos, imagenes, videos y todo lo que sea requerido para ofrecer una buena experiencia
al solicitante.

Es necesario aclarar que la maquetacion de software debera ser la actividad posterior al
proceso de entrevista con el cliente.

Para realizar la maquetacion del sistema en los proyectos desarrollados en la universidad,
se realizaran los siguientes pasos:

e Planeacion e investigacion: Se realizara utilizando la entrevista con el solicitante,
explicada en apartados anteriores.

e Wireframing: Se construira un boceto basico del sistema utilizando formas y lineas
simples que representaran los diversos elementos necesarios. Para ello se pueden
utilizar programas como Draw.io.

e Disefo: Se creara el diseno visual del software, incluyendo el disefio que sera
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otorgado por el Comité de Tecnologias del cual se hablara mas adelante.

Al haber ejecutado los pasos anteriores y obtenido la maqueta del software, se realizara
la especificacidon de la interfaz de usuario, donde se detallaran los comportamientos de
cada uno de los elementos que conforman la interfaz del software que se desarrollara.
Estos elementos seran identificables en la maqueta de software.

Para ello, se enumeraran los elementos funcionales, es decir, los elementos que
interactuaran con el usuario para poder ser identificados de manera facil en la
presentacion de la interfaz permitiendo asi especificar sus caracteristicas vy
funcionalidades.

Para realizar este proceso, los elementos funcionales seran relacionados a un nimero
identificador por cada interfaz del software con el fin de evitar la confusién entre
funcionalidades de los elementos, esto permitira establecer una referencia Unica para
cada elemento en su propia interfaz.

Ya enumerados los elementos, se creara una lista o tabla que contendra lo siguiente:

e Nombre del elemento

e Interfaz donde se encuentra

e Propdsito

e Acciones que se espera realice
e Descripcion del elemento

e Descripcion de su funcionalidad

Por ejemplo, si en la interfaz el primer elemento recibira como dato nimeros, se le debe
asignar el numero identificador “1” y en la lista o tabla de especificaciones se indicara su
funcion, la cual podria ser la recopilacion del nimero telefénico de un usuario y que, al
hacer clic en el botdn de registro, se realizara el guardado de dicha informacién.

Este método de identificacion permitira tener una vision mas clara y ordenada de cada
uno de los elementos que contendra cada interfaz del software, previniendo confusiones
y ayudando a la comprension sencilla tanto para el solicitante como para el equipo de
desarrollo.

Retomando un poco el tema del disefo, es preciso conocer que lenguajes seran utilizados
durante su construccion:

e HTML: Considerado como un lenguaje de marcado estandar, sera utilizado para
crear la estructura base del software por medio de etiquetas y atributos necesarios.
e CSS: Este lenguaje sera utilizado para dar presentacion y formato a los elementos
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HTML por medio de una descripcion de semantica.

Como ya se menciond anteriormente, el Comité de Tecnologias sera el responsable de la
creacion y aprobacion de la estructura general del disefio, especificamente donde se
utilizara el lenguaje CSS. Esto quiere decir que el disefo generado con cddigo CSS
aprobado por el comité, sera utilizado en todos los proyectos de desarrollo de software
dentro de la universidad, para asi generar un sello distintivo capaz de identificar los
proyectos desarrollados por la UIEPCH.

Para ello, el Comité de Tecnologias llevara a cabo una reunién donde se determinaran
los siguientes aspectos de diseno:

o Disefio responsivo: Se comprobara si el software se ve bien y es funcional en
cualquier dispositivo donde sera ejecutado.

e Seleccidn de colores: Se elegira una paleta de colores especifica que tenga relacion
con los colores institucionales.

e Tipografia: Se seleccionaran fuentes que sean legibles y adecuadas, considerando
aspectos como la jerarquia de las fuentes (titulos, subtitulos y texto principal) y
factores que pudieran frustrar el entendimiento claro (problemas de vision, tamano
de letra, entre otros).

o Disefo de cajas: Se tomaran en cuenta aspectos como el tamafo, margen y bordes
de los elementos que tendra cada software.

e Imagenes y multimedia: Se determinara la localizacion, tamafio, peso y cantidad
de imagenes que sean necesarias para no saturar la interfaz del software.

e Accesibilidad: Se asegurara que el disefio sea lo mas accesible posible para
personas que sufran de alguna discapacidad visual o de otra indole.

Para enfatizar mas en estos puntos, se dara un mejor contexto para asi enfatizar que
elementos se tomaran en cuenta para el disefio de los proyectos de la institucién:

e Disefio responsivo: Dentro del disefio, se consideraran aspectos como
o Tamaifo de visualizacion: El espacio que sera visualizado contenido en el
dispositivo.
o Tamafio de navegacidon: El contenido navegable para el usuario
dependiendo del dispositivo.
o Contenidos textuales: Las letras, numeros, titulos y parrafos tanto en
tipografia como en tamafo.
o Contenidos visuales: Las distintas imagenes, infografias, videos, graficos o
cualquier.
o Identificadores de marca: El logo y nombre de nuestra institucion
o Botones de accidon: Elementos como menus, botones, chats visibles o
cualquiera que sea necesario y facil de encontrar en la interfaz.
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e Seleccion de colores: Se tomaran en cuenta los colores representativos de la
universidad distribuidos en los diversos elementos que conformen el sistema.

o Tipografia: Se contemplaran aspectos como tamafio de letra: Esto sera en
base a una jerarquia de informacidon que permita diferenciar entre titulos,
subtitulos, texto en general y textocomplementario o de menus.

o Ancho de linea: Considerando alrededor de 70 caracteres de anchura de un
texto que es lo mas popular.

o Contraste entre el color de letra y fondo: Fijar una seleccion de colores que
permita al usuario visualizar mejor el contenido, por ejemplo, letras negras
sobre un fondo blanco.

o Numero de fuentes de letra: Se optara por no mas de una o dos tipos de
letra.

o Capitales: Se corroborara el no usar mayusculas en los titulos o en otros
apartados donde no sean necesarias.

o Fuentes estandar de letra: Se elegiran tipos de letra como Arial, Verdana,
Georgia, Helvética y Sans-Serif.

o Disefio de cajas: Se elegiran que "modelos de caja" se utilizaran en los softwares
que se desarrollen, esto teniendo en cuenta el contenido que contengan y para
que sean construidos.

e Imagenes y multimedia: Se tomaran en cuenta aspectos como

o Tonos de color: Se determinaran si es valido el uso de tonos calidos o frios.

o Uso de imagenes nitidas: Se hara énfasis en evitar las imagenes borrosas o
poco nitidas.

o Resolucién: Se elegiran resoluciones multimedia adaptativa o con tamafios
definidos.

o Formato: Se tomaran en cuenta formatos de imagen del tipo JPG, PNG y
GIF.

o Peso: Se hara énfasis en el peso de las imagenes, optando por un menor
peso para asi ofrecer una velocidad de navegacion optima.

e Accesibilidad: Se contemplaran elementos como

o Uso de colores adecuados: Esto se cumplira al proponer el contraste
adecuado para los proyectos.

o Texto sea legible: Se analizaran las diversas fuentes y tipografia para
ofrecer un contenido facil de leer.

o Ofrecimiento a alternativas de medios visuales: Se contemplaran a personas
con discapacidades auditivas o visuales, ademas de la descripcion de
imagenes y subtitulos en videos.

o Navegacion facil: Se determinara en el disefio responsivo.

o Velocidad de carga: Se determinard en las imagenes y multimedia.
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Fase 2: Implementacion y evaluacion

Esta fase se considera crucial dentro del proceso de desarrollo de software ya que es
donde se llevara a cabo la implementacion practica de los requisitos y funcionalidades
definidas en la primera fase. Ademas, se realizara una evaluacion continua del progreso
del proyecto que permitira tomar medidas correctivas de ser necesario.

En el desarrollo de esta fase, se pondra especial atencion a la construccién funcional del
software, esto con ayuda de los resultados obtenidos en la fase anterior. Durante los
sprint, los encargados del desarrollo se dedicaran a implementar las funcionalidades
planificadas.

A su vez, se deben emplear los lenguajes necesarios, asi como sus respectivos
paradigmas de programacion que se abordara en los siguientes temas.

Lenguajes de programacion web

Los lenguajes de programacién web se consideran como un conjunto de elementos,
cddigos y reglas capaces de crear instrucciones que permiten comunicar a los sistemas
informaticos las acciones que realizara un sitio o aplicacion web. Esto los hace
fundamentales para el desarrollo web dando pie a que hayan proliferado en los Ultimos
afos, lo que ha permitido fomentar su accesibilidad, potenciar su uso y optimizar los
procesos.

A continuacién, se mencionaran los lenguajes a utilizar para el desarrollo de proyectos
dentro de la institucién que tendran como funcién darle funcionalidad al software:

e JavaScript: Sera utilizado en la creacion de paginas web dinamicas e interactivas,
es decir, sera empleado para la creaciébn de eventos, por ejemplo, el
comportamiento de algunos elementos de la interfaz.

e PHP: Lenguaje de scripting que sera usado en la comunicacion entre el software
y la base de datos que sea necesaria implementar.

Estos lenguajes seran apoyados por herramientas, mejor conocidas como complementos,
los cuales otorgaran funcionalidades extras que no puedan ser conseguidas con los
lenguajes anteriormente mencionados:

e Bootstrap: Comunmente empleado en el front-end, para los proyectos de software
de la universidad sera utilizado cuando sean requeridas plantillas, componentes y
utilidades extras ya predisefiadas para el funcionamiento visual.
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e jQuery: Siendo una biblioteca de JavaScript, sera empleada para aspectos como
el recorrido y manipulacion de documentos HTML, manejo de eventos,
animaciones y el uso de Ajax como apoyo a los complementos del software.

e Laravel: Este framework sera utilizado en conjunto con PHP para una mejor
comunicacion con las bases de datos y el apoyo de autenticaciones seguras cuando
se requieran inicio de sesiones.

Para trabajar con estos lenguajes, es preciso conocer los paradigmas de programacion
gue seran base en cada lenguaje. Estos seran considerados como un conjunto de reglas
y pautas en la construccién de cddigo.

Paradigmas de la programacion

Al hablar de un paradigma de programacidon se habla de un conjunto de reglas que
ayudan a determinar cdmo debe usarse un lenguaje de programacién para la resolucion
de problemas. Sin embargo, estos lenguajes tienen su propia sintaxis y semantica que
apoyan a definir un paradigma éptimo.

Considerando que existen diversos paradigmas de programacion, es importante sefialar
que paradigmas seran los elegidos para cada uno de los lenguajes utilizados en el
desarrollo de software de la universidad:

e JavaScript: Aunque es considerado como un lenguaje multiparadigma, para la
institucidn, se utilizara la Programacion Orientada a Objetos (OOP).

e PHP: Aunque es considerado como un generador de marcas HTML, es también un
lenguaje multiparadigma, por lo tanto, para el desarrollo de software de nuestra
institucidn, se utilizara la Programacion Orientada a Objetos (OOP).

Documentacién de cddigo

Una vez realizadas las tareas y actividades correspondientes a cada sprint, es necesaria
la documentacion del cddigo generado, esto para tener una clara referencia al momento
de darle continuidad o al producirse un cambio dentro del equipo desarrollo.

Se entiende como documentacion de cddigo o documentacién de software a la
descripcion escrita de un software, esto incluye el diseio, funcionalidad y uso de este.
Esto convierte a este proceso en parte esencial del desarrollo de los proyectos en nuestra
institucién, ya que ayudara a los desarrolladores, usuarios y otras partes interesadas en
la comprensién del sistema del software.
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Aplicado para el desarrollo de los proyectos de software dentro de la universidad, se
empleara el enfoque de resumen de cddigo fuente conocido como "Suncode". Este
método producird breves descripciones para cada clase y método implementado en el
software. Con esto se buscara una mejor documentacion del software al proporcionar
mejor informacion acerca de las dependencias del cddigo.

Este enfoque funcionara de la siguiente manera:

e Se analizara el codigo fuente del software.

e Se realizaran los resimenes que describan la funcionalidad de cada clase y
método.

e Se tomaran en cuenta las dependencias del cddigo para resumir las clases y
métodos.

Pruebas de software

Al final de cada sprint, es estrictamente necesario realizar pruebas de software para poder
determinar si las funciones implementadas realizan su respectiva ejecucion esperada o si
existe algun error inesperado.

Las pruebas de software son procesos que garantizan la precision, integridad y calidad
de cualquier software que sea desarrollado. Esto implica la prueba de los componentes y
sus respectivos conjuntos a los que pertenecen para determinar la integridad, capacidad,
confiabilidad, eficiencia, portabilidad, mantenibilidad, compatibilidad y usabilidad.

De entre las distintas pruebas existentes, se implementara el método de la "Caja Negra"
para la realizacion de proyectos de software dentro de la UIEPCH. Este método permitira
comprobar la funcionalidad de los productos de cada sprint al igual que del software
construido en su totalidad sin la necesidad de conocer su estructura interna ni los detalles
de implementacion, es decir, se realizaran las comprobaciones necesarias desconociendo
tanto el codigo fuente como el funcionamiento interno del software.

Para ejecutar esta prueba, previamente el Comité de Tecnologias elegird a uno o mas
elementos que conformaran al equipo de pruebas, el cual sera encargara de verificar las
entradas y salidas a fin de identificar defectos en el comportamiento general o especifico
de los elementos que conforman el software, asegurando asi, que se cumplan los
requisitos especificados en la etapa de planeacion.

Para ello, seran tomadas en cuenta los siguientes puntos clave:
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Esta prueba se enfocara en el comportamiento externo de los elementos del
software.

El equipo de pruebas no tendra acceso al cdédigo fuente ni al funcionamiento
interno del software.

El equipo de pruebas tendra de antemano informacion sobre los resultados que se
esperan de cada uno de los elementos a evaluar.

Esta prueba tiene por objetivo identificar defectos de comportamiento del software
que no concuerden con la informacidn obtenida en el punto anterior, por ejemplo,
entradas o salidas erréneas o comportamientos inesperados.

Se realizara esta prueba en cada final de sprint y antes de la entrega del software
al solicitante.

A continuacion, se describiran los pasos a realizar para la ejecucion de esta prueba:

Planificacion de pruebas: El equipo de pruebas, con el apoyo de la informacién de
los requisitos funcionales, identificaran los comportamientos esperados de cada
elemento y/o conjunto de elementos.

Desarrollo de casos de pruebas: El equipo de pruebas contemplara todos los
escenarios posibles de interaccion con los elementos del software con la ayuda del
punto anterior.

Seguimiento de defectos: El equipo de pruebas rastreara los defectos localizados,
es decir, que dara evidencia del (posible) origen que ocasionen los defectos
encontrados previamente.

Cierre de prueba: En esta Ultima etapa, el equipo de pruebas reportara al Scrum
Master acerca de las actividades realizadas y los resultados obtenidos durante las
pruebas.
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Capitulo 3. Retrospectiva

La fase de retrospectiva es el ultimo paso llevado a cabo al finalizar la construccién de
cualquier proyecto de software. Durante esta fase, los miembros involucrados en el
proyecto reflexionaran sobre su trabajo reciente, analizando que cosas funcionaron bien
y cudles no. Esto sera con la finalidad de buscar oportunidades de mejora para un
siguiente desarrollo.

Esta fase invita a que todos los miembros participen expresando sus opiniones de forma
libre, discutiendo aspectos positivos y negativos, generando acciones concretas de
mejora promoviendo la transparencia, colaboracion y aprendizaje continuo, todo dentro
de un ambiente seguro.

Estos aspectos seran encapsulados dentro del Formato de Informe de Cierre del Proyecto
(Anexo F) tomando en cuenta los siguientes puntos clave:

e Se explicara el objetivo del informe y la descripcién del software.

e Se resumiran los alcances y objetivos del software.

e Se describiran los logros y resultados obtenidos realizando una comparativa con
los objetivos y alcance planificados.

e Se enlistaran los entregables cumplidos de cada sprint ademas de su respectivo
analisis de calidad y relevancia.

e Se analizara la eficiencia y eficacia de los recursos utilizados en la realizacion del
software.

e Se describiran las lecciones aprendidas durante el desarrollo ademas de
recomendaciones para futuros proyectos.

e Se generara un resumen de los puntos anteriores destacando los principales
logros, desafios y lecciones aprendidas anadiendo reflexiones y recomendaciones
de ser necesario.
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Anexo A
FORMATO DE SOLICITUD Fecha: 1)
DE SOFTWARE '
NOMBRE DEL PROYECTO
)
DATOS DEL SOLICITANTE
Nombre completo: | (3)
Direccion: 4)
Cargo: |(5)
Correo electroénico: ] (6)

DESCRIPCION DEL SOFTWARE

Descripcion del problema o necesidad

(7)

Requisitos del sistema

(8)

Plazo

©)
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INSTRUCTIVO DE LLENADO
1.- [FECHA Anotar la fecha de elaboracion del documento.
NOMBRE DEL . ..
2.- PROYECTO Anotar el nombre del sistema que se desea solicitar.
3.- [NOMBRE COMPLETO |Anotar el nombre completo del solicitante.
4.- [DIRECCION Anotar el nombre de la direccidn al que pertenece.
5.- |CARGO Anotar el cargo dentro de la direccidn.
CORREO - & . L
6.- ELECTRONICO Anotar el correo electrénico del solicitante o de la direccidn.
DESCRIRCTON DEL Describir el problema que haya provocado que se requiera de un
| PROBLEMAO o P quehayap a a
" |NECESIDAD '
REQUISITOS DEL Anotar I9s requisitos que.se necesitan para el s.|stema. Comulnmente
8 [SISTEMA se describe como se requiere que funcione el sistema ademads de que
: elementos se necesita que contenga.
ok PLAZO Anotar el plazo de tiempo en que se necesita se entregue el
sistema.
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Anexo B

FORMATO DE ENTREVISTA DE
CONOCIMIENTO DEL SISTEMA

NOMBRE DEL PROYECTO

Fecha: (1)

)

ENTREVISTA
¢Cuél es el objetivo principal del
departamento para el cual se requiere el | (3)
software?
¢Cémo se maneja el proceso
actualmente?
¢Cuales son las principales funciones
gue necesita el software?
¢Actualmente se maneja un software de
terceros? (Office, Suni u otros)

¢Quiénes seran los usuarios principales?

¢Qué tipo de datos o informacion
necesita ser manejada y almacenada por
el software?

¢Se requeriran integraciones con otros
sistemas o0 aplicaciones escolares?
(Plataforma movil, trabajar en paralelo
con otros sistemas)

¢Se necesitara la integracion de una base
de datos?

¢Qué nivel de seguridad y privacidad de
la informacion sera necesaria?

¢Cual es el plazo de tiempo que se espera
se entregue el proyecto?
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INSTRUCTIVO DE LLENADO
1.- | FECHA Anotar la fecha de elaboracién del documento.
NOMBRE DEL
2.- | PROYECTO Anotar el nombre del sistema que se desea solicitar.
3.- | ENTREVISTA Anotar las respuestas que del solicitante a cada pregunta.
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FORMATO DE EVALUACION DE VIABILIDAD DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Aspectos para evaluar

Decisién

Si | No

Comentarios (opcional)

¢EXiste una necesidad clara?

¢Es comprobable la necesidad?

¢Existe algun software de terceros que pueda solucionar la necesidad?

¢Se pueden realizar los requerimientos funcionales?

¢Se pueden realizar los requerimientos no funcionales

¢Son suficientes?

¢Se cuenta con equipo como computadoras?

¢Estan en buenas condiciones?

¢Son suficientes?

¢Se cuenta con recursos humanos (programadores)?

¢Se cuentan con las herramientas necesarias para su desarrollo?

¢Son suficientes?

¢ Se tiene conocimiento del uso de esas herramientas?

¢Se necesita ensefiar a los programadores sobre las herramientas?

¢Se conoce la plataforma de desarrollo?

¢ Se tiene conocimiento de la plataforma de desarrollo?

¢Se necesita ensefiar a los programadores sobre la plataforma?

¢Se puede aplicar mantenimiento al software?

¢ Se puede actualizar el software en un futuro?

¢Se necesitard un plan de seguridad para proteccion de datos?

¢Se necesitara retroalimentacion de los usuarios para mejorar el software?

¢Se necesitard un plan de seguimiento del software?

¢Se necesitard un plan de medicion de rendimiento del software?

Av. Miguel Hidalgo s/n, Chilchotla, Puebla. C.P. 75070.
Tel. 2828286101, e-mail: rectoria@uich.edu.mx
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Anexo D

FORMATO DE Nombre de 0
APROBACION DE proyecto:
DESARROLLO DE

SOFTWARE

Fecha: (2)

Descripcion del proyecto

(3)

Requisitos del proyecto

(4)

Evaluacion y aprobacion

Q)

Comentarios adicionales

(6)

Presidente del Comité de Secretario Técnico
Tecnologias
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INSTRUCTIVO DE LLENADO
NOMBRE DE
1.- | pPROYECTO Anotar el nombre del sistema solicitado.
2.- | FECHA Anotar la fecha cuando se realiza el proceso.
DESCRIPCION DEL
3.- | PROYECTO Anotar el objetivo del sistema y los beneficios esperados.
REQUISITOS DEL Anotar los requisitos, incluyendo las caracteristicas y cualquier
4.- | PROYECTO otro aspecto relevante.
EVALUACION Y Anotar los nombres, roles, firmas y fechas de aprobacion de los
5= | APROBACION representantes del Comité de Tecnologias.
Anotar los comentarios, aclaraciones o cualquier informacion
6 COMENTARIOS relevante relacionada con la aprobacion (o denegacion segun sea
' ADICIONALES el caso) del desarrollo de software.
\7 \ Av. Miguel Hidalgo s/n, Chilchotla, Puebla. C.P. 75070.
CEESTf Tel. 2828286101, e-mail: rectoria@uich.edu.mx
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Anexo E
Nombre del Proyecto: (1)
FORMATO DE PRODUCT BACKLOG
Fecha de Comienzo: )
OBJETIVOS DEL SPRINT
3)
REQUERIMIENTOS
Requerimientos funcionales
(4)
Requerimientos no funcionales
(®)
DEFINICION DE TAREAS Y ACTIVIDADES
ID No. Sprint Descripcion Responsable Estado Estimacion . Nivel de.
importancia
(6) () (8) 9) (10) (11) (12)
REUNIONES Y EVENTOS
(13)
//SN Av. Miguel Hidalgo s/n, Chilchotla, Puebla. C.P. 75070.
i C|=ES:J€" Tel. 2828286101, e-mail: rectoria@uich.edu.mx
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REGISTRO DE RIESGOS DEL SPRINT ANTERIOR
ID No. Sprint Au.tor del Fecha de Categorla del C.:au.sa Impacto Estado
riesgo registro riesgo principal
(14) (15) (16) an (18) (19) (20) (21)
REGISTRO DE RIESGOS PARA EL NUEVO SPRINT
ID No. Sprint Encargado del Fecha de término Respuesta pl Observaciones
riesgo riesgo
(22) (23) (24) (25) (26) (27)

RESULTADOS DEL SPRINT ANTERIOR

Av. Miguel Hidalgo s/n, Chilchotla, Puebla. C.P. 75070.
Tel. 2828286101, e-mail: rectoria@uich.edu.mx
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INSTRUCTIVO DE LLENADO

NOMBRE DEL
1.- | PROYECTO Anotar el nombre del sistema a elaborar.
FECHA DE
2.- | COMIENZO Anotar la fecha de cuando se realiza el proceso.
OBJETIVOS DEL
3.- | SPRINT Anotar los objetivos que se esperan alcanzar durante el sprint.
REQUERIMIENTOS
REQUERIMIENTOS
4.- | FUNCIONALES Anotar los requerimientos funcionales detectados.
REQUERIMIENTOS
5.- | NO FUNCIONALES Anotar los requerimientos no funcionales detectados.
DEFINICION DE TAREAS Y ACTIVIDADES
6.-| ID Anotar el nimero representativo (1, 2, 3, etcétera).
7.- | NO. SPRINT Anotar el numero del sprint actual.
8.- | DESCRIPCION Anotar una breve descripcidn sobre la tarea o actividad a realizar.
Anotar el nombre del o los representantes encargados de cumplir
9.- | RESPONSABLE el punto anterior
Anotar el estado en que se encuentra la actividad, ya sea
10.1 ESTADO COMPLETADO, NO COMPLETADO o EN PROCESO.
) Anotar la estimacién de tiempo que se necesitara para completar
11.{ ESTIMACION la tarea/actividad a realizar.

Av. Miguel Hidalgo s/n, Chilchotla, Puebla. C.P. 75070.
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Anotar el grado de importancia de la actividad en una escala

12 NIVEL DE del 1 al10, tomando en cuenta que 1 es poco grado de
" | IMPORTANCIA importancia y 10 es mdximo grado de importancia.
REUNIONES Y
13.- | EVENTOS Anotarlas reuniones acordadas con fecha y duracion.
REGISTRO DE RIESGOS DEL SPRINT ANTERIOR
14.- | ID Anotar el nimero representativo (1, 2, 3, etcétera).
15.- | NO. SPRINT Anotar el niumero del sprint anterior.
Anotar el o los nombres de las personas que hayan
16.- | AUTOR DEL RIESGO identificado el riesgo.
FECHA DE
17.- | REGISTRO Anotar la fecha de cuando se detecté el riesgo.
CATEGORIA DEL Anotar donde influye el riesgo, por ejemplo, en la seguridad,
18.- | RIESGO organizacion u otra drea.
19.- | CAUSA PRINCIPAL Describir el riesgo anotando la causa principal.
Anotar la calificacion del riesgo del 1 al 5, considerando que 1
20.- | IMPACTO es bajoy 5 es critico/alto.
21.- | ESTADO Anotar si el riesgo esta ACTVIO o RESUELTO.
REGISTRO DE RIESGOS PARA EL NUEVO SPRINT
22.-| ID Anotar el nUmero representativo (1, 2, 3, etcétera).
23.- | NO. SPRINT Anotar el nUmero del sprint que dard comienzo.
ENCARGADO DEL Anotar el o los nombres de las personas que se encargaran del
24.- | RIESGO riesgo.
25.- | FECHA DE TERMINO Anotar en qué fecha se estima se resolvera el riesgo.

Av. Miguel Hidalgo s/n, Chilchotla, Puebla. C.P. 75070.
Tel. 2828286101, e-mail: rectoria@uich.edu.mx
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RESPUESTA AL
26.- | RIESGO Anotar que alternativa se realizard para contrarrestar el riesgo.
27.- | OBSERVACIONES Anotar los motivos que no permiten resolver el riesgo.
RESULTADOS DEL Anotar.un resumen de los resultados positivos obtenidos durante el
28.-

SPRINT ANTERIOR

sprint.
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Anexo F
Nombre de
FORMATO DE INFORME proyecto:
DE CIERRE DE PROYECTO
Fecha:

Instrucciones:

1. Introduccién: Objetivo del informe + Descripcién del proyecto

2. Alcancey objetivos: Resumen de los objetivos del proyecto + Descripcién del alcance

del proyecto

3. Registro: Descripcién detallada de los logros y resultados obtenidos en el proyecto +

Comparacién con los objetivos planteados y el alcance establecido

4. Hitos y entregables: Lista de los hitos y entregables cumplidos + Anélisis de su
calidad y relevancia para el proyecto

5. 'Recursos: Analisis de la eficiencia y eficacia en el uso de recursos

6. Lecciones aprendidas: Identificacion y descripcién de las lecciones aprendidas en el

proyecto + Recomendaciones para futuros proyectos similares

7. Conclusiones: Resumen de los principales logros, desafios y lecciones aprendidas en

el proyecto + Reflexiones finales y recomendaciones
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