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Administracion

Autoridad

Calidad

Concordancia

Contingencia

Control

Direccion

Estrategias

Garantia

Integracion

GLOSARIO

Suministrar, proporcionar o distribuir algo. Ordenar,

disponer, organizar, en especial un proyecto.

Potestad, facultad, legitimidad.

Propiedad o conjunto de propiedades inherentes a algo,

gue permiten juzgar su valor.

Correspondencia o conformidad de una cosa con otra.

Situacién que puede suceder 0 no suceder.

Comprobacién, inspeccion, fiscalizacion, intervencion.

Camino o rumbo que se debe seguir para ejecutar un

movimiento.

Proceso regulable, conjunto de las reglas que aseguran

una decision 6ptima en cada momento.

Cosa que asegura y protege contra algln riesgo o

necesidad.

Hacer que alguien o algo pase a formar parte de un
todo.



Liderazgo

Motivacion

Normas

Organizacion

Planificacion

Procedimientos

Proyecto

Software

Teoria

Situacién de superioridad en que se halla una empresa,

un producto o un sector econémico, dentro de su ambito.

Provocar los intereses propios del individuo.

Regla que debe seguirse o se deben ajustar las
conductas, tareas, actividades.

Asociacion de personas regulada por un conjunto de

normas en funcién de determinados fines.

Organizacion sistematiazada y metodica frecuentemente

de gran amplitud, para obtener un objetivo determinado.

Método para ejecutar algunas cosas.

Disposicion que tiene para la realizacién de un trabajo o

para la ejecucion de algo importante.

Conjunto de programas, instrucciones y reglas
informaticas para ejecutar ciertas tareas en una

computadora.

Conocimiento especulativo considerado con

independencia de toda aplicacion.



RESUMEN

El presente trabajo de graduacion consta de cinco capitulos, los cuales
hacen énfasis en la administracién de los proyectos de software, agregando
ademas un ultimo capitulo el cual hace referencia a la calidad de un proyecto de

ésta indole.

En el capitulo primero son tratados los puntos relacionados con los
conceptos basicos que se han de aplicar dentro del trabajo de graduacion,
indicando de forma general todos aquellos aspectos de administracion que han

de ser tratados y orientados al desarrollo de software.

En el capitulo segundo se tratan los aspectos mas importantes y
relevante de la organizacion que deben ser tomados en cuenta para el
desarrollo eficaz de un proyecto de software, indicando en forma especifica
todos aquellos puntos posibles por los gerentes o jefes de proyectos para el

buen desarrollo de software.

En el capitulo tercero se estipulan todos aquellos elementos que se
consideran importantes para la aplicacion correcta de los lineamientos basicos

de la buena integracion del personal, de un proyecto de software.

VI



En el capitulo cuarto son tratados aquellos puntos y aspectos
sobresaliente para poder aplicar en forma correcta una buena direccion dentro

del proyecto de software.

En el capitulo quinto se tratan los lineamientos principales e importantes
gue deben de ser tomados en cuenta para el buen control de un proyecto de

software.
En el sexto y ultimo capitulo son tratados los aspectos y lineamientos

gue han sido identificados como mas importantes sobre la calidad que debe de
imperar dentro de un proyecto de software.

Vil



OBJETIVOS

General

Establecer una guia a seguir para poder implementar en forma correcta el
desarrollo de un proyecto de software y apoyarse en los lineamientos de la
administracion tradicional para poder crear un modelo de administracion

orientado al desarrollo de software.

Especificos

1. Aplicar las técnicas de organizacion, planeacion, integracion de personal,
direccién y control, presentadas por la administracion para el desarrollo de

los proyectos de software.

2. Utilizar y aplicar las técnicas de control de calidad en el desarrollo de

proyectos de software.

3. Hacer uso de la administracién para enfocar el desarrollo de cada una de las

etapas de esta, para la elaboracion y control de un proyecto de software.

VI



INTRODUCCION

La administracion ha sido por mucho tiempo el pilar fundamental de toda
empresa y a pesar del ambiente tan cambiante en que la administracion se
desenvuelve, ésta tiene que estar siempre en un punto actualizado y funcional.
Si la administracion en general ha sido cambiante y variable en los ultimos
tiempos, también lo ha sido en un porcentaje mayor en las empresas dedicadas

al desarrollo del software.

Es por esto que el presente trabajo de graduacion esta enfocado a la
forma de guiar un proyecto de software a nivel administrativo, tomando en
cuenta todas aquellas politicas, ventajas y desventajas que conlleva la

realizacion de un proyecto de esta indole.

Se presentan capitulos, en los cuales son desarrollados los puntos mas
importantes de la administracion tradicional, los cuales estdn orientados al
desarrollo de proyectos de software, donde se hace énfasis en la aplicacion de

la planeacion, organizacion, integracion de personal, direccion y control.



Por dltimo fue incluido un capitulo el cual no es parte de una
administracion tradicional, pero que no podia quedar fuera por el tipo de
orientacion que le ha sido aplicado a dicho trabajo de graduacién, el cual es la
calidad de un proyecto de software, este indica los lineamiento y reglas a

seguir para poder asegurar la calidad en dicho proyecto de software.



1. CONCEPTOS BASICOS

1.1 Definicion de administracion

Se dice que la administracion, es el proceso de disefiar y mantener un
entorno en el que, trabajando en grupos, los individuos cumplan eficientemente

objetivos especificos.

Esta definicion la podemos aplicar a un proyecto de software de la

siguiente manera:

a) Cuando se desarrolla un proyecto de software, el jefe o los administradores
encargados del mismo, deben ejercer las funciones administrativas de

planeacién, organizacion, integracién de personal, direccién y control.

b) Esta administracion se debe aplicar a todo tipo de proyecto, desde el nivel

mas alto, hasta los niveles menores que este proyecto implica.

c) Se debe aplicar a todo el personal y en todos los niveles del proyecto a

ejecutar.

d) La intencion de la administracion de un proyecto de software es mejorar y

producir un superavit dentro del proyecto en mencion.

e) Administrar un proyecto de software tiene el fin de producir un software en

forma productiva, es decir, producir el mismo con eficacia y eficiencia.



Los administradores han dado fe que la buena y util organizacién de los
conocimientos que se poseen sobre una organizacién, ayuda y facilita a la
mejor administracién de la misma. Es por eso que se ha decidido dividir la
administracion en cinco funciones principales: planeacion, organizacion,
integracion de personal, direccidén y control; que son tomados como base para

poder organizar los conocimientos de dichas funciones.

Debe tenerse en cuenta que la administracion de un proyecto de software
se basa y se centra principalmente en un ambiente interno, no se debe de
ignorar lo referente a un ambiente externo, con el cual siempre se convive y
puede en algin momento con la trayectoria del proyecto distraer la atencion de
los administradores o siendo aun peor, conllevar a utilizar técnicas de rescate o

acoplamiento al mismo.

Todo administrador no puede estar libre del comportamiento externo de
algun proyecto y siempre se vera afectado por los elementos que lo componen.
Por ejemplo, los factores econémicos, tecnoldgicos, sociales, politicos y éticos,

que afectan esta area de operacion.

Como un administrador es la persona que asume la responsabilidad de
emprender acciones, que permitan a su personal a cargo realizar sus mejores
contribuciones al cumplimiento de sus objetivos y tareas asignadas, para el
cumplimiento de sus responsabilidades, ya sean estas pequefias o grandes,
siendo este un administrador de proyectos grandes o pequefios, no importando

asi cual es el fin de este proyecto.



Dentro de un proyecto de software pueden existir a lo maximo tres tipos de

administradores: administradores de alto nivel, que se ocupan en mayor parte

en la planeacién y organizacion; administradores de nivel medio que ocupan

mas su tiempo entre la organizacion y la direccion; y administradores de bajo

nivel, que se enfocan en la direccion.

b)

d)

Dentro de una organizacion deben existir cuatro tipos de habilidades:

Habilidades técnicas. Son aquellas donde la base de la posesion de
conocimiento y destrezas tanto en software como en hardware, son
utilizadas en actividades que suponen la aplicacion de métodos, procesos y

procedimientos.

Habilidades humanas. Es la capacidad para trabajar con individuos,
esfuerzos cooperativos, logro de metas en conjunto, desarrollo de
productos, unificando el trabajo de cada una de las personas incluidas en el

grupo de trabajo, etc.

Habilidades de conceptualizacion. Es la capacidad de percibir el
panorama general de un proyecto o una organizacion, distinguir todos
aguellos elementos que sean de importancia para su buen camino, como
identificar con facilidad aquellos puntos donde el desarrollo del proyecto

conlleve a puntos no fijados desde el principio del mismo.

Habilidades de disefio. Es la habilidad mas importante que debe de
desarrollar una administrador de proyectos de software. Esta implica la
capacidad de resolver problemas en beneficio del proyecto de software, ya
sean problemas técnicos, conceptuales o de analisis y disefio.



Para ser un administrador eficaz, se deben tener la capacidad de advertir
el problema y deducir la solucion practica que se le presenta. Si el
administrador se dedica Unicamente a identificar y observar el problema,
entonces fracasaria. Esto lo obliga a poseer la habilidad de disefiar una
solucion funcional al problema en respuesta a la realidad que enfrenta en

ese momento.

Las habilidades descritas anteriormente se distribuyen entre los tipos de
administradores que pueden existir: administradores de alto nivel ocupan mas
su tiempo en habilidades de conceptualizacion y disefio, y en habilidades
humanas; los administradores de nivel intermedio se enfocan en habilidades de
conceptualizacion, habilidades de disefio, habilidades técnicas y habilidades
humanas; en tanto los administradores de bajo nivel se proyectan en mayor

parte en habilidades técnicas y habilidades humanas.

La mayoria de los administradores definen que el proposito de su
administracion es simple: “generacion de utilidades”, en nuestro caso lo

podemos definir de muchas formas:

a) Realizar cédigo reutilizable, el cual puede ahorrar tiempo y esfuerzo para

proyectos de software posteriores.

b) Desarrollar productos a menor plazo del que habia sido planificado, lo cual

involucra ahorro de dinero y tiempo a dicho proyecto.

c) Planificacion 6ptima del trabajo a realizar por el personal a cargo, lo cual lo

lleva a un costo minimo con una produccion maxima.



Con este concepto, los administradores de proyectos de software deben
establecer un entorno en el que los individuos puedan cumplir metas grupales
en la menor cantidad de tiempo, dinero, materiales e insatisfaccion personal o
en el que puedan alcanzar en la mayor medida posible una meta deseada con
los recursos disponibles.

Como toda industria, las organizaciones dedicadas a los proyectos de
software deben guiarse y tratar de volverse una empresa de excelencia, las
cuales tienen como objetivos:

a) Orientarse a la accion.
b) Promover la autonomia administrativa y el espiritu empresarial.
c) Obtener mayor productividad atendiendo las necesidades de su personal.

d) Concentrarse en el area de actividad que conocen mejor.

e) Poseer una estructura organizacional sencilla y poco personal

administrativo.

f) Ser centralizados o descentralizados, segun la necesidad.



También es necesario poder definir la productividad, como “la relacion
producto insumo en un periodo especifico con la debida consideracion de la
calidad”, y aplicAndolo al desarrollo de software podemos decir que es “la
relacion entre un sistema de software y un equipo de trabajo dentro de un
periodo determinado de tiempo, considerando la calidad del trabajo

desarrollado”.

Por ultimo definiremos la eficacia como el cumplimiento de las tareas
asignadas a una persona o0 grupo de personas, y eficiencia como el logro de
dichas metas por esta persona o grupo de personas con la menor cantidad de
recursos posibles.

Las técnicas administrativas indican la manera de hacer las cosas, es

decir, métodos para poder obtener un producto de software deseado.

Como se ha mencionado anteriormente existen cinco puntos basicos en
gue se puede dividir la administracion de un proyecto de software: planeacion,
organizacioén, integracion de personal, direccién y control, aunque éstos sean
los mas importantes hablando del ambiente interno de un proyecto de software,
también se deben considerar otros puntos que se dan en el ambiente externo
del proyecto, que también son importantes, aunque no sean tratados con gran

profundidad en este tema. Dichos puntos son:

a) Insumos. Los insumos de un proyecto de software pueden ser muchos y de
forma variada. Por ejemplo, se puede mencionar el equipo de computo, el
cual es manejado completamente en un ambiente externo a la organizacion

encargada del desarrollo de dicho proyecto.



b)

También se puede mencionar las licencias de software que son requeridas para

los diferentes tipos de productos utilizados en el desarrollo del mismo.

El tipo de cambio del dolar puede ser otro insumo que en algun momento
afectaria el desarrollo de un proyecto de software, este se da por la constante
variacion de dicho tipo de cambio y la utilizacién de la moneda extranjera en
una gran cantidad de empresas para la cancelacion de sistemas de software.

Otro punto externo que puede afectar el proyecto de software, y que también
puede ser considerado como insumo, es el propio personal utilizado para el
desarrollo del proyecto. Tanto la falta de personal capacitado dentro del
mercado en el cual se desenvuelve, puede ser una problema externo, hasta la
constante competencia que se puede dar entre empresas dedicadas a la misma

labor.

Comunicacion. La comunicacion es un punto muy importante dentro del
desarrollo de un proyecto de software. Primero, es utilizado para la integraciéon
de funciones administrativas, también es importante entre los administradores
que han de llevar a cabo una funcion especifica dentro del proyecto, tanto al
mismo nivel como entre niveles, ya sean en forma ascendente o en forma

descendente, dependiendo de la necesidad.

Segundo, la comunicacion también debe existir hacia el ambiente externo del
proyecto de software, para establecer con mayor claridad cual es el ambiente

en el que se desenvuelve y la forma 6ptima de adaptarse al mismo.

Revitalizacion. La revitalizacién se puede tomar como un ciclo de software,

donde el producto final puede ser utilizado como punto de partida para generar



un producto mas grande o tomarlo como base para generar un sistema de

software de caracteristicas similares.

Podemos decir, que la funcion de un administrador de un proyecto de
software es construir una estructura Utili para organizar las tareas,
conocimientos y funciones que se deben emplear dentro del proyecto y poder
asi encaminarlos y llevarlos a su cumplimiento. Por esto, existen los cinco
puntos administrativos mencionados anteriormente, y que seran descritos a

continuacion.

1.2 Definicion de planeacién

Dentro del punto de planeaciéon estan implicados la seleccion de misiones
y objetivos que se han de alcanzar dentro de la realizacion del proyecto de
software, asi como las acciones que se deben ejercer para poder alcanzarlos y
realizar la toma de decisiones pertinentes, para seleccionar las acciones futuras
a ejercer, tomando como base alternativas propuestas para la misma. Como se
explicard en capitulos posteriores existen varias formas y tipos de planes que
se pueden ejercer o poner en practica para alcanzar los puntos propuestos y
necesarios que puedan lograr la meta del proyecto de software.



1.3 Definicion de organizacion

La organizacion busca crear y emprender grupos de trabajo que se
dediquen a la busqueda de fines en comun para el cumplimiento de las tareas
gue son necesarias en el cumplimiento del proyecto de software, de esta misma
forma debe existir una persona encargada de velar por la realizacion de dichas
tareas, por los grupos encargados de las mismas.

Esto también implica que las personas que integran estos grupos de
trabajo deben estar consientes del papel que juegan dentro de toda la
organizacion y colaborar con el esfuerzo grupal, teniendo también la autoridad e

informacion necesaria para el cumplimiento de los mismos.

Se puede decir que la organizacion es la parte de la administracion que
ayudara a realizar una estructura intencionada, con el fin de definir los papeles
que han de ocupar los individuos involucrados dentro de la realizacion del
proyecto de software, y debe de la misma forma garantizar la asignacion de
todas las tareas necesarias que han de realizarse para la culminacién de dicho
proyecto de software, como la responsabilidad de asignar estas tareas al

personal mejor calificado para el cumplimiento de las mismas.
1.4 Definicion de integracién de personal
La integracion del personal se encarga de mantener ocupadas todas

aquellas plazas que han sido asignadas para el desarrollo del proyecto de

software.



Esto se lleva a cabo, mediante la identificacion o solicitud de la fuerza de
trabajo en mencion, incluyendo también el reclutamiento, seleccién, ubicacion,
ascensos, evaluacion, planeacion profesional, compensacion y capacitacion,
tanto a los aspirantes a los puestos en mencion, como a las personas que ya
integran nuestra fuerza de trabajo, con el fin de lograr una eficaz y eficiente

realizacion de las tareas asignadas.

15 Definicién de direccion

La direcciéon es la influencia que se tiene en el grupo de trabajo del
proyecto de software para que contribuya con el cumplimiento de las metas
organizacionales y grupales, teniendo estrecha relacion con el aspecto
interpersonal de la administracién del proyecto de software. También se debe
tomar en cuenta que un buen administrador debe ser un buen lider, y tener la
capacidad de motivar y establecer estilos y liderazgo dentro del grupo de

personas en el cual trabaja.

1.6 Definicién de control

El control consiste en medir y corregir el camino que lleva nuestro
proyecto de software y hacer que este se pueda apegar a los planes originales,
los cuales se deben cumplir.

Este punto también implica la medicion del desempefio con base en las

metas y los planes previstos en el principio del proyecto, como la deteccién de

desviaciones y la contribucion a corregir las mismas.
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En pocas palabras se puede decir, que el control facilita el cumplimiento
de los planes antes previstos. Estas actividades se relacionan con la mediciéon
de los logros.

1.7 Planificacién de un proyecto de software

La planificacion es la funcion administrativa basica de la administracion.
Es la encargada de establecer y seleccionar misiones y objetivos y las acciones
para cumplir con los mismos, requiere de la toma de decisiones, esto quiere

decir, optar entre diferentes cursos futuros de accion.

Por lo tanto, la planificacion dentro de un proyecto de software, donde se
implica el manejo de grupos de trabajo, es la base fundamental y principal para
todo administrador o jefe de proyectos, el cual debe enfocarse a dar a conocer
los propdsitos, fines y objetivos de todo el proyecto y cual es la funcién que

cada uno ha de desempefiar dentro del desarrollo del proyecto de software.

De este principio, el administrador de un proyecto de software, debe tener
claro que los planes son los que constituyen un método racional para el
cumplimiento de los objetivos que significa su proyecto.

1.8 Objetivos de la planificacion

Para que un buen administrador pueda definir de forma correcta una

planificaciébn, que ha de utilizar a lo largo del proyecto de software, son

necesarios siete puntos, los cuales son:
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a)

b)

d)

Definicion de la mision del proyecto. Este punto identifica la tarea basica
por la cual se dio origen al proyecto de software, definir de forma clara y
precisa cuales son los puntos a cubrir y enfoque teérico practico del

software.

Definicion de los objetivos del proyecto. Este punto es utilizado para
identificar de forma clara, cual es la finalidad y metas que se pretenden

cubrir o ampliar con el desarrollo del proyecto de software.

Definicion de estrategias de trabajo. Dentro del contexto de un
administrador o jefe de proyectos, se puede definir las estrategias como los
objetivos basicos o primordiales a largo plazo que se deben cumplir dentro
de dicho proyecto, las acciones que se han de tomar para el cumplimiento y

la asignacion de recursos necesarios para el mismo.

Definicion de politicas de trabajo. Las politicas son utilizadas por los
administradores de proyectos de software como enunciados que se utilizan
para resolver asuntos o problemas de una forma coherente y estable,
definiendo esto como planes o criterios generales que orientan el

pensamiento en la toma de decisiones.

Definicion de procedimientos de trabajo. La definicion de procedimientos
dentro de un proyecto de software es una de las tareas mas importantes
para el administrador o jefe de proyectos, ya que en el mismo se definen los
métodos para el manejo de actividades futuras, la secuencia cronolégica (se
puede definir un plan de trabajo) de todas las actividades en forma exacta,

gue deben cumplirse para la finalizacién satisfactoria de dicho proyecto.
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f)

9)

h)

Definicion de reglas de trabajo. La definicion de reglas de trabajo dentro
de un proyecto de software es una de las tareas donde la personalidad vy el
caracter de un buen administrador se comprueba, las reglas que define un
administrador son acciones u omisiones que deben ser respetadas y

acatadas por todos aquellos que forma su grupo de trabajo.

Las reglas hacen referencia a una forma exacta de comportamiento o
politicas que deben ser cumplidas para el buen funcionamiento del grupo de

trabajo.

Definicion del programa de trabajo. Los programas son conjuntos de
metas, politicas, procedimientos, reglas, asignacion de tareas y definicion de
los pasos a seguir para llevar a cabo las acciones que han sido definidas en

el transcurso de dicha planificacion.

También es importante definir, que dentro del programa de trabajo de un
buen administrador de proyectos, deben existir los programas de apoyo o de
contingencia, los cuales ayudan con la elaboracién y ejecucion exitosa de
dicho plan, al igual que todas aquellas acciones que no han sido previstas o
que por algun motivo no resultan de la forma planeada, y que deben ser
atendidas de inmediato, antes que el programa de trabajo sea perdido por

dicho administrador.

Elaboraciéon y definicion del presupuesto de trabajo. La formulacién de
un presupuesto dentro de un proyecto de software, normalmente debe ser
definido por parte de los administradores de mas alto nivel dentro de dicho

proyecto.
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Es la formulacion de un programa de trabajo descrito anteriormente, con la
Unica diferencia que en el presupuesto siempre se habla de cifras o costos
del proyecto. Esto quiere decir, hablar de horas-hombre, produccion por

grupo de trabajo, etc. y cualquier otro término que pueda ser medido.

Dentro de una planificacién eficaz y eficiente, existen varios pasos, que

deben ser definidos por el administrador del proyecto de software, con mucha

cautela y énfasis para lograr que su planificacion sea el pilar de dicha

administracion, estos pasos son:

a)

b)

La atencion de oportunidades. Es utilizada por los administradores o jefes
de proyectos de software como un punto de identificacion de oportunidades
y debilidades que presenta su grupo de trabajo o la empresa donde se ha de
desarrollar el software, definiendo dichas oportunidades y debilidades en
forma clara e identificar también sus fortalezas para sacar provecho de las

mismas, en el desarrollo de dicho proyecto de software.

Establecimiento de los objetivos. El punto principal de una buena
administracion de proyectos de software, esta basada en la definicion de
objetivos en forma descendente, esto implica definir objetivos desde la cima
del grupo de trabajo que ha de conformar nuestro desarrollo y
posteriormente definir dichos objetivos para cada unidad o grupo de trabajo

inferior, hasta cubrir todo el personal involucrado en el mismo.
Dentro de estos objetivos se debe especificar cuales son los resultados

esperados de cada persona o grupo de trabajo, al cual le fue asignada la

tarea o tareas correspondientes.
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d)

Dicho de otra maneja, los objetivos forman jerarquias dentro del grupo de
desarrollo, de la misma forma en que se recolectan resultados, s6lo que en

forma ascendente.

Definicion y desarrollo de premisas. Definir premisas dentro de un
proyecto de software es definir el ambiente en el cual se ha de desarrollar el
programa elaborado con anterioridad y definir aquellos casos que se supone
establece las condiciones donde ha de desarrollarse. Esta premisas
también implica informar a todas aquellas personas involucradas en dicho

programa, y la forma en que han de ejecutarse dichas acciones.

La determinacién de cursos alternativos. Dentro de un proyecto de
software, normalmente surgen imprevistos o situaciones no deseadas, las
cuales deben ser atendidas en forma inmediata. La forma de atencion a
estas situaciones imprevistas deben hacerse por medio de la definicién de
cursos alternativos, especialmente en aquellas tareas en las cuales las

acciones no son perceptibles a primer vista.

Evaluacion de los cursos alternativos. Normalmente encontrar cursos
alternativos no es el problema, el problema se presenta en definir una lista
pequefia de aquellos cursos que son los mas apropiados a seguir cuando
surge algun imprevisto, y la evaluacion de los mismos se realiza
examinando las ventajas y desventajas que presenta cada uno de ellos a la
situacion que se vive en ese momento. Este examen se puede realizar
teniendo siempre como base las premisas y metas que fueron definidas

dentro del proyecto de software.
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f)

9)

h)

Seleccién de un curso alternativo. Este es uno de los puntos mas
cruciales para todo administrador de proyectos de software, ya que es aqui
donde se toman las decisiones y rutas a seguir dentro del proyecto.

Normalmente la evaluacidbn de cursos alternativos arrojan dos o0 mas
alternativas que son la 6ptimas para la situaciébn que se vive, y es el
administrador del proyecto de software el encargado de decidir cual de ellas

ha de utilizarse e implementarse.

Formulacién de planes de apoyo. Cuando se ha tomado la decision del
curso alternativo, el siguiente paso del administrador del proyecto es
formular planes de apoyo, para asegurarse que el plan elegido sea cumplido

y finalizado a cabalidad.

Traslado de planes al presupuesto. Después de tomada una decision del
curso alternativo a seguir, Unicamente queda integrar dicho curso al
presupuesto del proyecto de software, para que éste pueda ser integrado
dentro de gastos y costos del proyecto.

1.9 Estrategias, politicas y premisas de un proyecto de software

Existe gran diferencia entre el desarrollo de una buena planificacion y la

instrumentacion y préctica de la misma, por eso, es importante dar énfasis a los

puntos que se numeran a continuacion para realizar una instrumentacién

exitosa de la planificacion:
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a)

b)

d)

Comunicar la planificacion a administradores o colaboradores claves.
Desarrollar una buena planificacién, también implica hacer saber a todas las
personas involucradas en dicha planificacion sobre la forma en que ha de
afectarlos y como éstos pueden colaborar para lograr dicha planificacién con

éxito.

Desarrollo de premisas de planeacion. EI administrador del proyecto de
software debe ser el encargado de realizar las premisas cruciales y mas
importante, y darlas a conocer a todo el personal involucrado, girar
instrucciones sobre el desarrollo de los programas creados y toma
decisiones que los afecta directamente.

Se debe tener cuidado de no realizar premisas sobre supuestos basicos de
condiciones, ya que esto puede llevar a que las decisiones se basen en

supuestos y predilecciones personales o convencionales.

Que los planes de accién contribuyan a los objetivos. Es tarea del
administrador de proyectos de software corroborar y estar seguro de que
todos los planes de accion que han sido creados e implementados
contribuyan en forma directa a los objetivos que fueron identificados y
acordados en forma inicial. Esto implica que todas las personas que estan
involucradas en dicho proyecto conozcan de forma clara los objetivos para
gue estén seguros que sus acciones en verdad estan dando frutos y
colaborando con el progreso del mismo.

Revisar regularmente la planificacion. Para que una planificacién pueda
ser exitosa es necesario evaluarla en forma constante. Esta planificacion
debe reflejar siempre, la situacion actual y el lugar donde se dirige todo el

esfuerzo de desarrollo.
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f)

Por este motivo, toda planificacion puede en algin momento ser obsoleta,
por este motivo el administrador del proyecto debe estar siempre atento a
las variaciones que ésta pueda sufrir para mantener siempre la Optima
planificacion dentro de su proyecto, y en forma paralela mantener informado

de dichos cambios a todo el personal involucrado en el mismo.

Desarrollo de programas de contingencia. Como se explicé en el inciso
anterior, normalmente toda planificacion estd expuesta a cambios
inesperados dentro de la programacién original, por lo cual un buen
administrador de proyectos de software siempre debe formular y establecer
planes que puedan ayudar o disminuir la incertidumbre que se cuenta en la

elaboracion de su planificacion, y la implementacion de la misma.

Modificar la estructura organizacional a la planeacion. La estructura de
la organizacién debe ser orientada por parte del administrador de proyectos
de software a un ambiente donde se permita al personal involucrado dentro
del proyecto, cumplir con facilidad sus tareas y tomar las decisiones

necesarias para la puesta en practica de sus obligaciones.

El administrador del proyecto debe dar mayor énfasis en la necesidad de
delegar la responsabilidad de una tarea especifica a una Unica persona, la
cual ha de ser la encargada del cumplimiento de dicha tarea o la encargada

de dirigir a su personal para que esta tarea pueda ser cumplida.

Dentro de este punto, se debe tomar en cuenta la buena definicion de
puestos organizacionales y del equipo de trabajo de desarrollo, para no caer
en redundancia o doble trabajo y no cubrir luego con tareas que fueron

obviadas desde el inicio.
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)

h)

Planeacion permanente. Por muy buena que sea una planificacion y por
mucho que se trate de lograr el cumplimiento de dichos objetivos, siempre
se debe tener una actitud de perseverancia y estar constantemente
supervisando e insistiendo por que se cumpla con lo programado. Toda
nueva tarea debe ser incluida dentro del programa de planeacion, ya que
esto no dara margen a que tareas que han sido planificadas se dejen en el
abandono y que la nueva tarea cuente con el apoyo e importancia que se

merece.

Clima empresarial de planeacion. Este punto es de suma importancia
para el administrador de proyectos, puesto que él es el encargado de crear
un ambiente donde todos se sientan comprometidos al cumplimiento de la
planificacién y tareas que les han sido encomendadas, y que no reciban
ninguna distraccion de los problemas que los han de afectar y que no son
parte del proyecto de software.

1.10 Toma de decisiones dentro del proyecto de software

Dentro de la planificacion de un proyecto de software, como ya se ha

mencionado, la toma de decisiones es uno de los puntos mas importantes y

cruciales, pudiendo decir que la ‘toma de decisiones’ es la esencia de la

planeacion. Teniendo en cuenta esta definicion se puede determinar a la toma

de decisiones como:

a)

b)

c)

El establecimiento de premisas claras.

Identificacion de alternativas.

Evaluacioén de dichas alternativas.
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d) Eleccién de una alternativa, la toma de decision, propiamente dicha.

Para la toma de una decision, la cual pueda considerarse como racional o
l6gica, dentro de los términos que esta definicion permite, ya que la
incertidumbre en que vive un administrador y a la cual estd sujeta sus
decisiones, no siempre se pueden considerar I6gicas aun mas con el paso del

tiempo.

Uno de los puntos mas importantes para tomar una decision es la
busqueda de la alternativa Optima o la alternativa que ayude a alcanzar las
metas y objetivos que fueron planteados desde un inicio, siempre y cuando

estén orientadas a la obtencién de las premisas definidas.

Para tomar una buena decision, se deben considerar dos puntos muy

importantes, los cuales son:

a) El factor limitante. El cual se define como un ‘algo’ que se ha de interponer
en el camino del cumplimiento de un objetivo deseado. La percepciéon de
dichos objetivos es una situacion que permite restringir la basqueda de
alternativas y desechar aquellas en la cual dicho factor limitante es muy

grande o apreciable en gran magnitud.

b) El principio del factor limitante. Este principio nos indica que la seleccion
del mejor curso de accion, o la mejor decision a tomar, debe identificar y
trascender de los factores que mas firmemente se oponen al cumplimiento

de una meta u objetivo.
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El siguiente punto de un buen administrador de proyectos de software, es
evaluar y seleccionar aquellas alternativas cuya contribucién resulten ideal es

para el cumplimiento de los objetivos planteados al inicio del proyecto.

El primer punto que debe evaluar un administrador de proyectos son los

factores “cuantitativos y cualitativos”.

El factor “cuantitativo” son todos aquellos factores que pueden ser
medidos en términos numeéricos, como el tiempo de desarrollo y duracion de un

proyecto, los costos fijos, etc.

El factor “cualitativo” son todos aquellos factores dificiles de medir
numéricamente, por ejemplo, las relaciones interpersonales del grupo de
trabajo, reaccion o forma de reaccion de los usuarios del software sobre

cambios realizados al mismo, etc.

El segundo punto que debe evaluar un administrador de proyectos, es el
“andlisis marginal”, el cual implica la medicidon de produccién adicional en el
proyecto de software sobre costos adicionales de los mismos, es decir, que
tanto ayuda a la produccion de software el incremento de personal o equipo al
proyecto. Este punto también puede ser utilizado para la simulacion de
incremento o disminucién de personal, el cual estaria indicando como llegarian

a influir estas decisiones dentro del proyecto.

El tercer punto a evaluar por el administrador de proyectos es el “costo-
beneficio” de una alternativa. Esta técnica de evaluacion trata de identificar en
forma clara y sencilla la proporcion de beneficios y costos dentro de un proyecto
de software.
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En la toma de decisiones de un administrador de proyectos de software,

existen tres enfoques diferentes que lo pueden guiar para la toma de la decisiéon

correcta, tomando como base los puntos descritos en la seccién anterior. Estos

tres enfoques son los siguientes:

a)

b)

La experiencia. La experiencia para una buen administrador es una de las
habilidades y virtudes mas importantes que puede poseer, y que
normalmente lo ignora. A través de la experiencia se pueden confrontar los
aciertos y los errores y sacar provecho de ello. Es de suponer que un
administrador normalmente se guiard por este enfoque, ya que mientras
mas experiencia tenga en el campo del desarrollo de software mejor sera la

capacidad en el punto.

La experimentaciéon. Otro enfoque de decision que puede ser tomado por
un administrador de proyectos es la experimentacion de alguna alternativa,
basada en la implementacion se puede ver su ejecucion y desarrollo de la

misma.

Normalmente se dice que es la Unica forma en que un administrador puede
estar seguro de que un plan es correcto, tomando en cuenta también la
incertidumbre de todos los factores intangibles que estan involucrados en

dicha decision.

La investigacion y analisis. Este enfoque es una de las técnicas mas
efectivas que puede ser utilizada por un administrador de proyectos, ya que
se enfocan primero en el conocimiento a profundidad del problema. Implica
también la relaciobn entre variables internas del proyecto y el posible

comportamiento que puedan tener las mismas.
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Este se basa en la resolucién de problemas por medio de la division y
estudio de los diversos factores cuantitativos y cualitativos que pueden estar
involucrados dentro del desarrollo de proyecto. Por ultimo, uno de los pasos
mas importante de este enfoque lo constituye la elaboraciéon de un modelo

qgue simule el comportamiento de la solucion planteada para el problema.

Hay que recordar que la mayoria de las decisiones son tomadas por los

administradores de proyectos de software en medio de la incertidumbre, por los

cuales existen dos métodos que pueden colaborar con dicha toma de decisiéon

en estas condiciones, estos métodos son:

a)

b)

Analisis de riesgo. Este método propone plantear una decision sobre la
base de la iteracién de diversas variables importantes dentro de la decision
a tomar, donde dichas variables poseen una alto grado de incertidumbre,
pero también un alto grado de probabilidad de dicho comportamiento

propuesto.

Arboles de decisién. Este método permite determinar al menos las
principales alternativas y el hecho de que decisiones subsecuentes pueden
depender de acontecimientos futuros. Como cada arbol contiene la
probabilidad de ciertos acontecimientos, se puede deducir la probabilidad

real que una decision conduzca a los resultados deseados.
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2. ORGANIZACION DE UN PROYECTO DE
SOFTWARE

2.1 Estructura organizacional del proyecto

Para realizar un trabajo eficaz y eficiente, que es el objetivo primordial de
la administracion, debe existir por parte del administrador del proyecto de
software una definicion clara y precisa de la forma de organizar su personal y
grupos de trabajo para lograr en forma exitosa la finalizacién del proyecto a su

cargo.

Aunque muchas veces se dice que no es necesario la definicion de una
organizacion formal, el proposito primordial de dicha organizacion es crear una
conciencia generalizada de la necesidad de cooperacion para el logro de los

objetivos propuestos dentro del presente proyecto.

Para que exista una ‘funcidon organizacional’, debe existir y poseer un

significado para los individuos involucrados en el mismo, y debe constar de:
a) Objetivos verificables.

b) Una idea clara de los principales deberes o actividades implicadas.

c) Una érea discrecional o de autoridad precisa.

También se debe tomar en cuenta el suministro de informacion, que se

considera necesaria e indispensable para su cumplimiento.
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De esta definicion, podemos decir que la organizacion de un proyecto de

software debe constar de:

a) ldentificacion y clasificacion de actividades requeridas.

b) Agrupacion de las actividades necesarias para el cumplimiento y alcance de
los objetivos planteados.

c) Asignacién de cada grupo de actividades, y un administrador o jefe de
proyectos, dotado de la autoridad necesaria para supervisar dichas
actividades.

d) La estipulacion de coordinacién horizontal (dentro de un mismo nivel
organizacional) y vertical (entre oficinas, divisiones y un departamento), en

la estructura organizacional.

Una estructura organizacional debe ser disefiada por el administrador del
proyecto para estructurar y determinar quién o quiénes deben realizar, las
tareas asignadas y quien serd el responsable de que estas tareas den los
resultados deseados, y asi, eliminar los obstaculos al desempefio que resultan
de la confusion e incertidumbre respecto de la asignacion de las actividades, y
tender redes para la toma de decisiones y comunicacion que respondan y

sirvan de apoyo a los objetivos buscados.
De la misma forma hemos de definir a una "organizacion formal” (la cual

es el punto que busca el administrador del proyecto), como la estructura

intencional de funciones en un grupo de trabajo formalmente organizado.
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Para que dicha organizacion proceda de forma correcta, el administrador
debe generar una estructura que ofrezca las mejores condiciones para la
contribucion eficaz del desempefio individual de los integrantes, y que busque

ha futuro los objetivos y metas grupales de quienes lo integran.

Dicha ‘organizacion formal’ debe ser flexible, y por lo tanto permitir
discrecionalidad, la utilizacion de talento creativo y los reconocimientos de
gustos y capacidades individuales de las personas que integran dicha

organizacion.

Uno de los puntos mas importantes dentro de la organizacion de un
proyecto de software es establecer departamentos o grupos de trabajo, los
cuales se pueden definir como el area, division o sucursal en particular de una
organizaciéon sobre la cual un administrador posee autoridad respecto al
desempeiio de las actividades que se realizan en ella.

Como se ha explicado, el propdésito de la organizacién de un proyecto, es
volver eficaz y eficiente la cooperacién del personal involucrado dentro del
proyecto de software, y la razén por la que existen niveles dentro de la
organizacion (llamado también “tramo administrativo”), es porque existe un
limite para el nUumero de personas que un administrador, jefe de proyectos o
jefe de area, puede supervisar en forma efectiva. Un tramo de administracion
amplio se asocia con un numero reducido de niveles en dicha organizacion y un

tramo estrecho o pequefio se asocia con muchos niveles de organizacion.

Para determinar un “tramo administrativo” eficaz se debe tener en cuenta
que el numero de subordinados que un administrador puede supervisar
eficazmente depende de la importancia y la dificultad de las tareas de dichos

subordinados.
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Ademas de estos factores, también el administrador del proyecto o jefe
gue este a cargo del tramo administrativo debe contar con cualidades
personales que ayuden a dicha tarea y siendo la principal cualidad, la reduccién

del tiempo que se debe de dedicar a los subordinados.

a) Tramos administrativos estrechos

Escasa o0 nula capacitacion, mala o inadecuada delegacion de
autoridad, planes de operacion ambiguos, objetivos no verificables, técnicas
de comunicacion deficientes o inapropiadas, interaccion ineficaz o ineficiente
entre el administrador y sus subordinados, reuniones ineficientes,
administradores incapacitados, tareas complejas, negativa de los

subordinados a tomar responsabilidad y riesgos razonables.

b) Tramos administrativos amplios

Capacitacion completa de los empleados, delegacién de tareas claras,
planes bien definidos, objetivos verificables, técnicas de comunicacion
apropiadas, adecuada estructura organizacional, interaccion eficaz y eficiente
entre el administrador y su grupo de trabajo, reuniones eficientes,
administradores competentes, tareas sencillas, disposicion de los

subordinados a asumir su responsabilidad y tomar riesgos.

No cabe duda que la forma éptima y deseada por un administrador de
proyectos de software es un “tramo administrativo” plano, el cual no siempre se
puede obtener por importantes restricciones. Esto se puede dar ya que un
administrador simplemente puede tener mas subordinados de los que puede
dirigir eficientemente, aunque éste delegue autoridad, formule planes eficientes

y adopte técnicas eficientes de control y comunicacion.
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También se ve afectado por el crecimiento del proyecto de software, lo
cual implica mayor cantidad de personal a su cargo, lo que ha de obligarlo a

incrementar en nimero de niveles en dicho ‘tramo administrativo’.

En la mayoria de los casos la solucion 6ptima es la reduccion de ‘tramos
administrativos’ y la reduccién de niveles organizacionales, aunque no siempre
el sistema de administracibn o simplemente la necesidad del proyecto de
software lo permita, por lo tanto la forma inversa seria la adecuada, lo
importante es balancear en su totalidad los costos que implica la utilizacién de
una u otra técnica, no soélo en los costos financieros del presente proyecto, sino
la moral y el desarrollo personal de cada una de las personas involucradas en

dicho proyecto.

También es importante para el administrador de un proyecto de software
poseer un ‘espiritu emprendedor’, el cual debe reflejar una actitud innovadora y

un cambio orientado a metas, para la utilizacién del potencial de una empresa.

Es de suma importancia crear un ambiente para el eficaz y eficiente
cumplimiento de metas grupales, asi como promover oportunidades para que
los subalternos emprendedores utlicen su potencial de innovacion y
superacion. Finalmente, los emprendedores o innovadores necesitan cierto
grado de libertad y autoridad para que puedan culminar o cumplir con sus

objetivos y metas.
Dentro de los procesos a los cuales esta sujeto un administrador de

proyectos de software, y sobre todo a lo atento que debe estar para utilizar

dichos procesos en beneficio de sus objetivos y metas.
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La “reingenieria”, la cual podemos definir como el recomienzo o reinicio
del proyecto de software, es decir, “si hoy volviera a iniciar este proyecto de
software con el conocimiento y tecnologia que se posee actualmente, ¢ Como

seria?, ¢ Qué haria?, ¢ Qué no haria?”.

También se puede definir la reingenieria como el proceso fundamental y
redisefio radical de todos aquellos procesos administrativos y empresariales
que son utilizados para la obtencién de drasticas mejoras en las medidas

criticas y contemporaneas de desempefio.

Este proceso es de suma importancia al administrador de un proyecto de
software, ya que se puede utilizar esta técnica cuando sea conveniente. Por
ejemplo, cuando es el enfoque prestado al presente proyecto, se implementen
luego cambios que se consideran necesarios y no aplicar otras técnicas mas

drasticas que sean consideradas para mejorar los procesos actuales.

2.2 Autoridad dentro del proyecto

Antes de entrar en detalle sobre la autoridad de un proyecto de software y
la forma correcta que se debe manejar la misma, se definird dos conceptos muy

importantes, los cuales son:

a) Poder. Es la capacidad de individuos o grupos de inducir o influir en las
opiniones o acciones de otras personas 0 grupos.

b) Autoridad. Es el derecho propio de una puesto (y de la persona que lo

ocupa), a ejercer discrecionalidad en la toma de decisiones que afectan a

otras personas.
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Dentro de la definicion de poder, también se puede ampliar un poder que
influye mucho dentro de un proyecto de software, el cual es el poder de
“experiencia’, que poseen aquellas personas que pueden influir dentro del
actuar de su personal o de sus colegas y el cual debe ser controlado muy de
cerca por los administradores de proyectos de software, para que no se mal
entienda dicho poder que pueden poseer alguna personas y asi evitarse
problemas mayores en el transcurso de dicho proyecto.

Dentro de este concepto de poder y autoridad, un administrador de
proyectos de software debe considerar el uso del empowerment, que autoriza a
los administradores, analistas o programadores de dicho proyecto, el poder

para tomar decisiones sin tener que requerir la autorizacion de sus superiores.

Esto quiere decir que quienes se hallan directamente relacionados con la
tarea que hay que cumplir, sean los mas indicados para tomar una decision al
respecto, siempre que éstos tengan las aptitudes necesarias para resolver

dicha tarea.

Esta técnica de empowerment, implica que todos los empleados del
proyecto que utilicen esta técnica acepten la responsabilidad de las acciones
que fueron utilizadas para resolver la tarea que tenian asignados. En forma

conceptual podemos definir esta técnica de autoridad como:

a) El poder es proporcional o igual a la responsabilidad que posee cada uno de

los implicados dentro del proyecto de software.
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b) Si el poder es mayor que la responsabilidad, el resultado obtenido en esta
técnica de autoridad seria una conducta autocratica para el personal que la

aplique, ya que ellos no serian responsables de sus acciones.

c) Si la responsabilidad es mayor que el poder, el resultado de autoridad seria
la frustracion del equipo de desarrollo del proyecto, ya que ellos carecerian
de poder necesario para desempeniar las tareas de la cual son responsables

y participes.

Una de las técnicas mas importantes y que tienen mas éxito dentro de la
administracion de un proyecto de software es la descentralizacion de la
autoridad. Esta técnica conlleva varios pasos que seran analizados a
continuacion:

a) Su naturaleza.
b) Tipos de centralizacion.
c) Descentralizacién como filosofia y politica.

Otro punto que es importante y que influye en la forma en que la autoridad
se distribuye y maneje dentro de la administracién del proyecto de software, es
la delegacion de autoridad, que se manifiesta cuando un superior concede
discrecionalidad a un subordinado para la toma de decisiones. Esta delegacion
de autoridad conlleva varios pasos los cuales se describen a continuacion:

a) La determinacion de los resultados esperados de un puesto.

b) La asignacion de tareas a ese puesto.
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c) La delegacion de la autoridad para el cumplimiento de dichas tareas.

d) La responsabilidad de la persona que ocupa ese puesto con respecto al

cumplimiento de dichas tareas.

Dentro de un proyecto de software es imposible separar las diversas
partes de este proceso, ya que seria injusto esperar que una persona cumpla
ciertas metas sin dotarlo de autoridad para que el pueda lograrlo, como también
el delegarle autoridad a una persona sin indicarle cuales son los resultados

finales en funcién de los cuales se le habré de utilizar.

También la delegacion de autoridad resulta ineficaz dentro de un proyecto
de software, cuando los administradores o jefes de proyecto no conocen los
principios y naturaleza de los mismos, porque se resisten o0 son incapaces de
aplicarla. Existen varios pasos que son necesarios para realizar una delegacion

de autoridad eficiente, éstos son:

a) Receptividad. Una de los atributos que debe de poseer un buen
administrador de proyectos de software que delega autoridad, es el
conceder a otras personas la practica de sus ideas. Ya que la toma de
decisiones nunca sera la misma, puesto que un subordinado puede tomar
decisiones diferentes a las que tomaria un administrador de proyectos o jefe

de proyectos.
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b)

d)

Disposicion de ceder. Para efectuar una delegacion de autoridad eficiente,
un administrador o un jefe de proyectos debe estar conciente en la
necesidad que tiene de ceder autoridad y toma de decisibn a sus
empleados. Ya que uno de los grandes errores de los administradores que
son ascendidos dentro de un proyecto de software es tomar decisiones que

ya no le competen o corresponde.

De este modo, los administradores de proyectos realizaran mayores
contribuciones al proyecto de software, si se dedican a realizar el trabajo
gue les corresponde y por el cual poseen el puesto de administradores o
jefes de proyecto, y delegar las tareas, a pesar de que ellos podrian

realizarlas mejor que los subordinados.

Disposicion de permitir que los demas cometan errores. Dentro de la
delegacion de autoridad que realiza un administrador de proyectos de
software, siempre debe de estar presente permitir que los subordinados
comentan errores, y tomar esto como una inversion del desarrollo personal

de su equipo de trabajo.

Disposicion de confiar en los subordinados. Para conseguir una
eficiente y eficaz delegacion de autoridad, el administrador del proyecto de
software debe confiar en sus subordinados, por este motivo es importante
que los administradores elijan a personas debidamente preparadas para
asumir este tipo de responsabilidad.
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e)

Disposicion a establecer y aplicar controles amplios. Cuando un
administrador de un proyecto de software delega autoridad, debe estar
dispuesto a buscar y utilizar medios para la obtencién de retroalimentacion
que le sirva para cerciorarse efectivamente de que se hace uso correcto de
la autoridad que se delegl y asi prestar apoyo a las metas y planes del

proyecto.

Normalmente dentro de proyectos de software se pueden tener

administradores que gusten o sean contrarios a la descentralizacién de la

autoridad, y que normalmente sean ellos los que tomen las decisiones. Aunque

muchas veces el temperamento o personalidad de un administrador o jefe

influya en el grado de delegacion de autoridad, también existen otros factores

que afectan esta decision, por ese motivo se presentan las siguiente

sugerencias practicas que facilitan la delegacion de autoridad exitosa:

a)

b)

Defina asignaciones y delegue autoridad en vista de los resultados
esperados. Esto implica al administrador del proyecto de software delegar
la suficiente autoridad para que sus subordinados puedan cumplir sus metas

y tareas de una manera eficiente.

Seleccione a cada persona de acuerdo con el trabajo por realizar. El
administrador del proyecto o jefe de proyecto debe estar conciente de que
no todas las personas estan capacitadas a realizar todos los trabajos, por lo
tanto es necesario seleccionar de forma adecuada a cada persona para que

realice una tarea en particular.
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c)

d)

Mantenga abiertas las lineas de comunicacion. El administrador debe
establecer una linea directa de comunicacion entre él y el subordinado al
cual ha delegado la tarea y tiene la responsabilidad del cumplimiento de la
misma. Esto se realiza con el fin de que dicho subordinado tenga la
informacion necesaria para tomar decisiones y pueda interpretar

correctamente la autoridad que se le ha delegado.

Establezca los controles adecuados. El administrador del proyecto esta
obligado a establecer controles que favorezcan realmente la delegacion de
la autoridad y que deben ser relativamente amplios y estar disefiados para
mostrar de forma correcta las irregularidades en el cumplimiento de los
planes asignados y asi no interferir en las acciones diarias de los

subordinados.

Recompense la delegaciéon eficaz y la exitosa asuncion de autoridad.
Un buen administrador de proyectos, siempre debe de estar
permanentemente atento a los medios para premiar la delegacion de la

autoridad.

Aunque muchas veces esta recompensa se puede expresar en caracter

monetario, también la discrecionalidad y prestigio es a menudo uno de los

incentivos mas apreciables por parte de los subordinados.

En resumen, se puede decir que existen varios elementos fundamentales

gue deben ser tomados en cuenta para la buena organizacion de una empresa,

los cuales son:

36



a) La estructura debe ser un reflejo de los objetivos y metas que deben de ser
alcanzados en el proyecto de software. Dado que las actividades que se
han de realizar dentro de dicho proyecto, siempre deben ser enfocadas y

derivarse de los mismos.

b) Dicha estructura debe ser reflejo de la autoridad que se presenta en el

actual proyecto de software.

c) La estructura organizacional de un proyecto de software también debe
responder a las condiciones en que dicho proyecto se encuentra en un

determinado momento.
Por dltimo, se puede decir que no existe una estructura organizacional

Gnica, y que ésta debe ser determinada en forma efectiva dependiendo de la

situacién que prevalece en ella.
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3. INTEGRACION DE PERSONAL DE UN PROYECTO
DE SOFTWARE

3.1 Seleccion del recurso humano

Definicion de integracion de personal. Esta funcion administrativa consiste
en ocupar y mantener los puestos o cargos dentro de una estructura
organizacional. Esto quiere decir, que se debe mantener los puestos asignados
dentro de la definicidbn organizacional de la empresa, con personal altamente

calificado para cada una de las areas que éste contenga.

Esto se logra mediante la identificacion de los requerimientos de fuerza de
trabajo, el inventario de personas disponibles y el reclutamiento, seleccion,
contratacion, ascenso, evaluacion, planeaciéon de carreras, compensacion y
capacitacion o desarrollo de los candidatos, como de los empleados en

funciones a fin de que puedan cumplir eficaz y eficientemente sus tareas.

Podemos aplicar esta definicibn a nuestro proyecto de software diciendo
gue tendremos una organizacion definida para la elaboracién y culminacién de
dicho proyecto, de este punto, debemos decidir y obtener al personal mas
calificado para que pueda ocupar cada uno de los puestos que han sido

asignados.

Factores que influyen en el nimero de personal requerido. No solamente
se da por el tamafio del proyecto, sino también por la complejidad de la
estructura de la organizacion, los planes que se tienen de hacerlo mas grande,
el indice de rotacion de personal que se ha de tener dentro del proyecto de

software.
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Por lo tanto se puede decir que esta cantidad de personal no sigue ley

alguna.

También esta cantidad esta determinada por las aptitudes que exige cada

puesto a fin de que sea posible elegir al personal mas indicado.

Factores que influyen en la integracién de personal. Entre los mas
importantes se encuentra el factor externo, como las actitudes imperantes en la
sociedad, al igual que las leyes y reglamentes de trabajo, las condiciones

economicas y las condiciones de oferta y demanda.

El factor interno es otro factor que afecta la integracion de personal dentro
de un proyecto de software, entre los puntos que afectan este factor se puede
mencionar: las metas del proyecto de software (haciendo referencia al tamafio
del proyecto, tiempo de desarrollo dentro de la empresa contratista, etc.), las
tareas que se deben realizar dentro del proyecto, la tecnologia utilizada (ya que
comunmente se pueden definir como extremos, si se tiene una tecnologia muy
avanzada talvez habra necesidad de obtener mas personal, lo mismo sucedera
si se tiene una tecnologia muy obsoleta), la estructura interna, los tipos de
personas empleadas, la demanda y oferta del personal dentro del proyecto de

software.
Ahora se estudiara dichos factores con mas detalle:
a) Ambiente externo. Los factores que existen en el ambiente externo
influyen en la integracion del personal del proyecto de software. Estas estan

dictadas por restricciones u oportunidades educativas, socioculturales,

politico-legales y econdmicas.
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b)

Por ejemplo, si dentro del proyecto se utiliza tecnologia de punto o reciente,
lo mismo obliga a la necesidad de tener que contratar a personal con
educacion y experiencia mucho mas avanzada y formal. También la
influencia sociocultural afecta al entorno del proyecto de software, ya que el
mismo rige la forma de aptitud y caracter de cada personal dentro del

proyecto, haciendo que éste se involucre mas y mas.

Otro factor importante son las condiciones econdémicas (hasta la
competencia), la cual hace mas exigente la oferta y la demanda entre el
personal con el que se cuenta y también con el personal que se busca para
que forme parte del proyecto de software. Otra restriccion con que se
cuenta es la legal y politica, la cual exige a las empresas de desarrollo de
software el cumplimiento de ciertas leyes y normas establecidas en ciertos

niveles organizacionales.

Ambito interno. Existen varios factores internos que afectan la integracion

del personal, entre estos podemos mencionatr:

e Promocion interna. La promocion interna originalmente se suponia de la
ascension dentro de puestos del grupo de desarrollo del proyecto, lo cual
enfatiza y ayuda a la promocion del personal capacitado, para que poco
a poco, con experiencia y esfuerzo alcancen metas y puestos mucho

mayores.
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Dentro de este punto, se debe tomar en cuenta y manejar con mucho
cuidado la forma y politica que se ha de seguir para evaluar el ascenso
gue se ha de ofrecer ya que pueden existir 0 a partir de éste surgir
envidias y rivalidades dentro de las personas que estan buscando dicho

ascenso.

La promocién interna, no solamente tiene aspectos positivos dentro de la
moral de los empleados, sino también el compromiso a largo plazo
dentro del grupo de desarrollo, y también puede conservarse el personal

gue llegue a ser jefes de proyecto en potencia.

Politicas de competencia abierta. En este punto, el administrador del
proyecto de software, debe decidir si los beneficios de la politica de
promocion interna son mayores que su deficiencia. Dado esto puede
recurrir a ofrecer las vacantes dentro de su grupo de trabajo, tanto al
personal que esta a su cargo, como al personal externo, y evaluarlos con
criterios honestos y justos para obtener a la persona indicada en su

grupo de desarrollo.

Aunque hay que tomar en cuenta que en esta politica el personal interno
tiene la ventaja que conoce la forma de trabajo del grupo de desarrollo,
con lo que no cuenta el personal externo que busca ocupar la vacante

dentro del proyecto de software.
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Correspondencia entre personal y puesto. Un buen grupo de desarrollo de
software, no sélo estd marcado por la tecnologia, computadoras, software, etc.
que se ha de utilizar dentro del proyecto, sino dentro del personal que ha de
estar involucrado dentro del mismo, por lo tanto se debe tener mucho cuidado
cuando se seleccione las personas que han de ocupar la plaza vacantes dentro
del grupo de desarrollo, poniendo mayor énfasis en la obtencién del personal
interno 0 externo mas calificado, y obtener asi la persona mas indicada para

ocupar el puesto en ese momento o en un futuro.

Es importante dar a comprender y despertar dentro del administrador del
proyecto de software la responsabilidad que éste tiene con el hecho de
identificar los requisitos y analizar el puesto que se necesita dentro de su grupo
de trabajo.

Identificacion de requisitos del puesto. Para identificar de forma correcta los
requisitos que se necesitan en un puesto, el administrador del proyecto de
software debe responder a algunas interrogantes como:

a) ¢Qué se debera hacer en este puesto?

b) ¢Como se debera hacer?

c) ¢Qué conocimientos, actitudes y habilidades se requieren?

d) ¢Este puesto debe ejercerse de otra manera?
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El administrador del proyecto de software debe ser muy cauteloso y tratar
de no cometer ciertos errores al definir e identificar un puesto, ya que algunas
veces se pueden asignar puestos faltantes de tareas y responsabilidades dentro
del grupo de desarrollo, lo cual conlleva a un empleado a aburrirse, sentirse
insatisfecho, o de forma contraria no debe sobrecargarse en sus tareas ya que

sentiria tension, frustracion y pérdida de control.

A continuacién se describiran algunas habilidades y caracteristicas

personales que debe evaluar un administrador de proyectos de software para

poder asignar personal a un puesto vacante:

a) Capacidades analiticas y de solucién de problemas

b) Deseo de desarrollo y trabajo

c) Habilidades de comunicacién y empatia

d) Integridad y honestidad

e) Antecedentes de desempefio como buen empleado

e Procesos y técnicas de seleccion de personal. Este proceso de los

lineamientos al administrador de un proyecto de software, para la

instrumentacion de la técnica de seleccidon de personal que debe aplicar.
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Para que dicha seleccion arroje buenos resultados, éstos deben de ser

validos y confiables, es decir, deben de reflejar efectivamente los datos que se

desean medir, o dicho de otra forma es el grado en el que los datos predicen el

exito de un candidato. Y el ser confiable indica la precision y consistencia de

dichas medidas.

Para obtener una evaluacion correcta y que de como resultado la persona

Optima para el puesto vacante dentro del grupo de desarrollo, el administrador

del proyecto de software debe evaluar los siguientes pasos:

a)

b)

d)

Establecer los requerimientos vigentes o futuros del puesto. Estos
incluyen requerimientos como estudio, conocimiento, habilidades vy

experiencia.

El candidato debe llenar una solicitud. Este paso se puede omitir si el

aspirante al puesto es miembro del grupo de desarrollo.

Entrevista preliminar. Este paso es utilizado para identificar a los
candidatos mas prometedores.

Pruebas de aptitud. Estas son utilizadas, si es el administrador del

proyecto lo considera necesario.

Entrevista. Normalmente es la via que se le da mas importancia dentro de
la evaluacion de personal, aunque no siempre arroja los resultados mas
confiables o veridicos de un aspirante, ya que depende de los
entrevistadores, cada uno puede interpretar la informacion obtenida por este

medio en diferente manera.
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Para mejorar esta técnica el entrevistador (ya sea el administrador o
jefe de proyectos, o alguien con un rango mayor dentro de la empresa
de desarrollo), debe, en primer lugar, saber qué se busca en la
entrevista, debe analizar y estudiar los resultados alcanzados por dicha
entrevista. En segundo lugar, debe estar preparado para plantear las
preguntas mas indicadas. En este caso se pueden presentar tres tipos

de entrevistas:

e No estructurada. Donde el entrevistador no tiene un itinerario

definido para la entrevista.

e Semiestructurada. Donde el entrevistador sigue un patron de

entrevista, pero no explicita o especifica.

e Estructurada. Donde el entrevistador hace preguntas previamente

formuladas.

Un tercer medio para la mejora de la seleccion es realizar multiples

entrevistas con diversos entrevistadores.

f) Pruebas. El objetivo de las pruebas es obtener informacién sobre los
aspirantes a la plaza vacante, para evaluar sus habilidades y
destrezas. Dichas pruebas se pueden calificar de la siguiente

manera:
e Pruebas de inteligencia. Estas medidas sirven para medir la

capacidad intelectual de los individuos y probar su memoria,

agilidad mental, identificacién de problemas, etc.
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e Pruebas de habilidad y aptitud. Persigue el descubrimiento de
intereses, habilidades poseidas y potencias para la adquisicion de

nuevas habilidades.

e Pruebas vocacionales. Estan orientadas a ocupar las habilidades

mas convenientes del candidato.

e Pruebas de personalidad. Estan disefiadas para revelar las

caracteristicas personales de los candidatos.

Hay que tomar en cuenta que a pesar de la gran diversidad de métodos y
pruebas que existen para la seleccidon de personal, no existe ningun medio
perfecto para dicha seleccion. La experiencia ha demostrado que aunque se
utilicen los medios de seleccion mas cuidadosos, nunca se cubren los

desperfectos en lo que se refiere a la prevision de desempenio.

3.2 Evaluacion del desempefio

La evaluacion del desempefio se trata de una de las claves principales
para la correcta conduccion de la integracion de personal. Es la base para
determinar quién es susceptible de ser ascendido a un puesto mas alto.
e Seleccién de criterios de evaluacion. Por medio de la evaluacion de

personal se puede medir el desempeiio en el cumplimiento de metas y

planes de las personas que estan involucradas en el proyecto de software.
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Una de las formas mas aceptables para evaluar el desempefio de un

integrante del equipo de desarrollo de software es la ‘verificacion de metas’.

Esto implica la fijacion de metas inteligentes, planea los programas
necesarios para alcanzarlos y logra su efectiva consecucién. Aunque
muchas veces hay que tomar en cuenta que hay factores que intervienen y
qgue escapan del control de los desarrolladores de software o del mismo jefe

de proyectos.

Como se dijo anteriormente no solamente podemos evaluar al personal
por el cumplimiento de sus metas, ya que muchas veces hay casos que
salen del control de los mismo, por lo tanto es importante evaluar al personal
del proyecto de software por el grado de comprension y ejecucion de las

tareas que les han sido asignadas.

Evaluacion del personal en base a objetivos verificables. Este es uno de los
métodos mas practicos que se pueden utilizar para la evaluacién de
personal, éste consta del establecimiento y cumplimiento de objetivos

verificables. Consta de dos pasos:

a) Proceso de evaluacion. En este primer paso las personas
encargadas de la supervision (podria ser el administrador del proyecto o
jefe de proyecto), determinan con base en los objetivos que le fueron
impuestos al personal a evaluar, el desempefio y cumplimiento de los

resultados esperados en forma correcta.
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Para realizar una evaluaciéon correcta, el evaluador debe considerar varios
punto: si las metas eran razonablemente alcanzables, si los factores

internos o externos facilitaron o dificultaron el cumplimiento de los objetivos.

b) Tipos de revision. Existen tres tipos de revision para la evaluacion del

desempenio, los cuales son:

e Evaluacién exhaustiva formal. Debe realizarse por lo menos una vez

al afio o de preferencia un poco mas frecuente.

e Evaluaciéon periodica o de avances. Estas revisiones pueden ser
breves e informales, pero permiten identificar problemas o barreras

que impiden un desempefio eficaz.

e Evaluaciéon permanente. Esta evaluacion es una supervision
inmediata, que se da entre el administrador o jefe de proyectos y el
subordinado, a fin de ser posible emprender en forma inmediata
acciones correctivas para impedir fallas que se puedan convertir en

problemas de grandes dimensiones.

Desarrollo profesional por medio de la evaluacion del desempefio. En una
evaluacion de desempefio deben de identificarse tanto las fortalezas, como
las debilidades de cada una de las personas que integran el equipo de
desarrollo, lo cual se puede tomar como un punto de partida para el
desarrollo profesional del individuo, es decir, que sea capaz de utilizar sus
fortalezas para superar sus debilidades y aprovechar las oportunidades
profesionales que se le presentan. Este desarrollo profesional esta dado

por:

49



a) Elaboracion de un perfil personal.

b) Desarrollo de metas profesionales.

c) Andlisis del ambiente: amenazas y oportunidades.

d) Analisis de fortalezas y debilidades personales.

e) Desarrollo de opciones profesionales estratégicas.

f) Prueba de congruencia y eleccion de estrategias.

g) Desarrollo de objetivos profesionales y planes de accién.

h) Desarrollo de planes de contingencia.

i) Instrumentacién del plan profesional.

j) Supervision del progreso.

3.3 Cambio de personal
Las fuerzas o condiciones de cambios se pueden dar por condiciones

externas, del interior del grupo de desarrollo de software o por los mismos

integrantes de dicho grupo.
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Cambios que influyen en el grupo de desarrollo de software. Existen

motivos o tendencias que obligan al cambio de personal o evolucién del mismo

dentro del grupo de desarrollo, entre estos se puede citar:

a)

b)

b)

La educacion debe ser continua. Esto involucra que el aprendizaje de por

vida es una necesidad, donde las empresas deben poner especial atencién.

Aumento al personal con mayor conocimiento y pocas habilidades, dando
lugar a la capacitacibn en conocimiento y aptitudes conceptuales y de

disefo.

La empresa de desarrollo de software debe estar conciente del constante
cambio que se presenta en este ambito, lo cual obliga a dicha empresa a

impartir los propios cursos de capacitacion.

Para el proceso de cambio existen tres etapas, las cuales son:

Descongelamiento. Es generada por motivaciones de cambio, ya que la
gente se siente insatisfecha con la situacion que se vive dentro de la
empresa de desarrollo, lo cual es probable que advierta la necesidad de un
cambio, aunque hay que tomar en cuenta que en algunos casos los propios

miembros de la empresa crean perturbaciones capaces de inducir al cambio.
Movimiento o cambio. Este movimiento o cambio puede ocurrir por la
asimilacion de nueva informacion, nuevos proyectos para el grupo de

desarrollo en una perspectiva diferente.

Recongelamiento. Se da cuando el cambio se estabiliza, lo que implica la

identidad y valores de las personas involucradas en dicho cambio.
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Dentro de los cambios que pueden surgir en la empresa de desarrollo de
software puede que exista resistencia esto se puede dar porque:

a) Lo desconocido produce temor e induce resistencia. Por ejemplo una
reorganizacion o evaluacién de personal puede causar temor dentro de los

empleados de dicha organizacion.

b) El desconocimiento de la raz6n de cambio produce resistencia. Puede
darse que las personas que seran directamente afectados no le parezca la
necesidad de realizar dichos cambio, lo cual puede llevar a la resistencia del

mismo, si no existe un conocimiento claro de lo que ha de realizarse.
c) El cambio también puede terminar en la reduccién de poder dentro del grupo
o empresa de desarrollo, por parte de algunos de los empleados de dicha

empresa.

Estos problemas de resistencia al cambio se pueden reducir de alguna

manera comao:

a) Participacion del personal del grupo de desarrollo o empresa de desarrollo.

b) La comunicacion de los cambios a realizar y las razones por las que se

realizan dichas acciones.
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El conflicto dentro de una empresa o un grupo de desarrollo se puede dar
entre individuos o grupo; en una persona solamente; entre un individuo y su
grupo de desarrollo; dentro de diferentes grupos de desarrollo de aplicaciones;
etc. Mas que tacharlo de malo, se puede decir que dicho conflicto puede
tomarse como beneficioso, ya que es capaz de provocar la presentacion de un

asunto desde diferentes perspectivas.

Puede que existan muchas fuentes donde se generan dichos conflictos,
esto puede surgir porque las tareas que se realizan son muy independientes y
pueden generar fricciones entre diferentes grupos de desarrollo o dentro del

mismo personal.

Estos conflictos pueden darse también por la forma de delegar autoridad
dentro del proyecto de software, ya que pueden existir estilos de liderazgo
diferentes o existir preferencia entre los superiores por algun o algunos
subordinados que se encuentran en el mismo nivel organizacional dentro de la

empresa o proyecto de software.

La forma en que se pueden manejar los conflictos varia y existen varios

métodos para contrarrestarlos.

a) Gira en torno a relaciones interpersonales.

b) La segunda se basa en cambios estructurales.

c) La tercera se puede definir como allanamiento o distension (donde se

destacan los puntos de acuerdo y las metas comunes y se resta importancia

a los desacuerdos).
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d)

f)

)

La cuarta opcion puede ser la coaccion, la cual es la imposicion de las

opiniones propias a las demas, lo que puede conllevar resistencia.

El dltimo método es la negociacion, que busca acuerdos parciales entre

opiniones o demandas.

Modificacion de la conducta.

Intervencion de personal de mas alto rango.

Desarrollo organizacional. El desarrollo organizacional (DO) es un enfoque
sistematico, integrado y planeado para elevar la eficacia de una empresa.
Su disefio esta enfocado a la solucién de problemas que nublan la eficiencia
operativa en todos los niveles. Estos problemas se dan cominmente por la

falta de cooperacion, excesiva descentralizacion o deficiente comunicacion.

Algunas veces se recurre con propositos de desarrollo a la formacién de
equipos, consultoria de procesos, enriquecimiento de puestos, modificacion
de la conducta organizacional, disefio de puestos, manejo de tensiones,

planeacioén de la trayectoria profesional y administracion de objetivos.
Proceso del desarrollo organizacional. El desarrollo organizacional, como
ya se dijo, es el proceso de enfoque situacional o de contingencia para
elevar la eficacia de la empresa. Los pasos que se han de seguir para
lograr el desarrollo dentro de la empresa de software esté delimitado a seis:

a) ldentificacion del problema.

b) Diagndstico de la organizacion.
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c) Retroalimentacion.

d) Desarrollo de estrategias de cambio.

e) Intervenciones.

f) Medicion y evaluacion.

Las Ultimas tres fases concluyen el ciclo de vida del desarrollo

organizacional, estas deben convertirse en cierta forma como proceso continuo,

cuyo proposito es volver mas efectiva a la empresa de desarrollo.
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4. DIRECCION DE UN PROYECTO DE SOFTWARE

4.1 Motivacion

La motivacién se puede definir en términos genéricos como una amplia
serie de impulsos, deseos, necesidades, anhelos y fuerzas similares. Esto
significa que los administradores o jefes de proyecto motiven a su grupo de
desarrollo para realizar cosas con las que se espera satisfacer dichos impulsos

y deseos e inducir a este grupo a actuar de determinada manera.

Dentro del ambito de la motivacién, existen los motivadores, los cuales
inducen a los miembros del grupo a alcanzar un alto desempefio, y también
pueden ser vistos como las recompensas 0 incentivos que intensifican el
impulso de trabajo. Por este motivo el jefe de proyectos debe intensificar la
motivacion, ya sean personales o no, con el establecimiento de condiciones

favorables a ciertos impulsos.

La motivacion, como ya se dijo es el impulso y esfuerzo para satisfacer un
deseo 0 meta, esta motivacion, lleva a un sentimiento llamado “satisfaccion”, el

cual se refiere al gusto que se experimenta cuan se cumple con algo propuesto.

Por lo tanto es de sumo cuidado para el administrador o jefe de proyectos
controlar tanto la motivacion, como la satisfaccion de su personal, tomando en
cuenta que es un gran riesgo que algan miembro de su grupo de desarrollo
disfrute de una alta satisfaccion en su trabajo, pero que al mismo tiempo cuente

con un bajo nivel de motivacion para la realizacién del mismo, o viceversa.
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Existen varias teorias que ayudan a aumentar la motivacién dentro del

personal de un proyecto de software, estas son:

a) Teoria de la jerarquia de las necesidades. Es una de las teorias mas
conocidas y concluye que una vez satisfechas las necesidades que abajo se

mencionan, estas dejan de ser motivadoras.

Necesidades fisiologicas. Como alimento, agua, calor, suefio, etc.

e Necesidades de seguridad. Son necesidades para librarse de riesgos

fisicos y laborales, la propiedad, alimentos, etc.

¢ Necesidades de asociacion o aceptacion. Es dada por la necesidad de
pertenencia y el ser aceptado por los demas.

e Necesidades de estimacion. Son las necesidades de poder, prestigio,

categoria y seguridad en uno mismo.

e Necesidades de autorrealizacion. Se trata de llegar a ser lo que se es

capaz de ser, optimizar el propio potencial y realizar algo valioso.

b) Teoria motivacional de la expectativa. Esta teoria indica que el grupo de
desarrollo se sentira motivado a realizar cosas en favor del cumplimento de
una meta, si estd convencida del valor de ésta y si comprueba que sus
acciones contribuiran efectivamente a alcanzarla. Esta teoria se puede

deducir de forma matematica de la siguiente forma:

Fuerza = Valencia X Expectativa
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Donde la ‘fuerza’ es la intensidad de la motivacion del grupo de desarrollo, la
‘valencia’ es la intensidad de la preferencia por un resultado y la
‘expectativa’ es la probabilidad de que cierta accion en particular conduzca

al resultado deseado.

c) Teoria de la equidad. Es un factor importante en la motivacion de un grupo
de desarrollo, el hecho que cada uno de los integrantes del mismo perciban
como justa o0 no justa la estructura de recompensa. Esto quiere decir, Si
existe igualdad el lo que se refiere a juicios subjetivos de la recompensa, en
comparacion a la recompensa obtenida por €l y por los demas. Esta teoria

esencial se puede describir asi:

Resultados de una persona = Resultados de otra persona

Insumos de una persona Insumos de otra persona

Dando como resultado el equilibro entre relacidon/insumos de una persona

y de la otra.

Si un miembro del grupo de desarrollo considera que ha sido
recompensado de manera no equitativa, entonces podra sentirse
insatisfecha, reducira su calidad y cantidad de trabajo, y lo mas seguro es

gue resulta abandonando el proyecto de software.
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a) Teoria del reforzamiento. Esta teoria indica que un grupo de desarrollo de
software puede ser motivado median el adecuado disefio de condiciones de
trabajo y el elogio de su desempefio. También ayuda a determinar las
causas de las acciones de los empleados y después emprender cambios
para eliminar areas problematicas y obstaculos al buen desempefio y
desarrollo del proyecto de software. Luego se fijan metas con la ayuda del
grupo de desarrollo y participacion de los mismos, proponiendo una

retroalimentacion sobre resultados.

b) Teoria de las necesidades sobre la motivacién. Existen tres tipos de
necesidades, y son de especial importancia para la buena administracion de
un proyecto de software, ya que permiten que nuestro grupo de desarrollo

funcione adecuadamente.

e Necesidad de poder. Indica que las personas que tienen gran
necesidad de poder, se dedican a ejercer influencia y control. Estos
integrantes del grupo de desarrollo buscan posiciones de liderazgo, con
frecuencia son conversadores, empefiados, francos, obstinados,

exigentes, les gusta ensefiar y hablar en publico.

e Necesidades de asociacion. Los integrantes con necesidad de
asociacion pueden disfrutar enormemente que se les tenga estimacion

y tienden a evitar los rechazos de un grupo en general.

e Necesidad de logro. Estos integrantes del proyecto de software tienen
un intenso deseo de éxito e igualmente de fracaso y son realistas frente
a los riesgos.
c) Técnicas motivacionales especiales. Existen tres técnicas especiales de

motivacion:

60



Dinero. EIl dinero nunca debe ser pasado por alto como motivador, ya
sea en forma de salario, bono, compensacion, etc., ya que éste puede
dar categoria y poder. Primero puede que sea mas importante para
una persona que empieza una carrera o familia, que quién ya lo tiene;
segundo, ver el dinero como la facilidad de encontrar personal
adecuado para nuestro equipo de desarrollo; tercero, tener el cuidado
de remunerar correctamente a nuestro equipo de desarrollo conforme la
remuneracion en el exterior; cuarto, la compensacion equitativa dentro

del grupo de desarrollo.

Participacion. Esta técnica esta enfocada en el sentido que a todo el
personal de desarrollo se le tome en cuenta, dentro del grupo de
trabajo. También la participacién es un buen tipo de reconocimiento, y
apela a la necesidad de asociacion y aceptacion, y genera a los

individuos una sensacion de logro.

Calidad de vida laboral. Esta motivacion se enfoca al compromiso de la
empresa de desarrollo, de proporcionar un promisorio avance en el
terreno del enriquecimiento del puesto a cada uno de los empleados de

desarrollo con los que se cuenta.
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4.2 Liderazgo

Se puede definir como liderazgo el arte o proceso de influir en las
personas que se esfuercen voluntaria y entusiastamente en el cumplimiento de
metas grupales. Lo ideal se daria no sélo alentar al grupo de desarrollo, sino
despertarles la disposicion a trabajar y hacerlo con ahinco y seguridad en si

mismos.

e Componentes del liderazgo. Existen cuatro componentes importantes
dentro del liderazgo, los cuales son:

a) Capacidad de hacer un uso eficaz y responsable del poder.

b) La capacidad para comprender que los seres humanos tienen diferentes

motivacion en diferentes momentos y situaciones.

c) La capacidad de inspirar a los demas.

d) La capacidad de actuar en favor del desarrollo.

e Conducta y estilos de liderazgo. Existen tres teorias de estilos de liderazgo,

los cuales son:
a) Estilo basado en el uso de la autoridad. Este estilo se basa en hacer
uso de la autoridad por parte de los administradores de proyectos de

software. De los cuales existen tres estilos basicos:

= Autocrético. Que impone y espera cumplimiento, es seguro y conduce
por medio de la capacidad de retener u otorgar premios y castigos.
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b)

Democratico o participativo. Esta definido por la consulta a los miembros
del grupo de desarrollo respecto a acciones y decisiones y alienta su

participacion.

Liberal. Utiliza muy poco el poder y le concede a los miembros del grupo
de desarrollo gran independencia en el sentido de sus tareas y

obligaciones.

La rejilla administrativa. La cual se ocupa sobre el interés que poseen
los administradores de proyectos de software, tanto por las metas que se
deben alcanzar dentro del proyecto, como los intereses del personal a
cargo para el cumplimiento de dichas metas. Este método puede brindar

cuatro posibles estilos de liderazgo, los cuales son:

Administracion empobrecida. Que se da cuando el jefe de proyectos se
interesa poco en su grupo de desarrollo y se involucran en forma minima

en sus funciones y labores.

Administracién en equipo. Son los jefes de proyectos que ponen en sus
acciones la mayor dedicacion posible tanto a las personas de su grupo de

desarrollo como en el logro de las metas del proyecto.
Administracién de club campestre. Son los jefes de proyectos que casi

nunca se preocupan por las metas a alcanzar dentro del proyecto y se

ocupan mas por la situacién de su grupo de desarrollo.
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= Administracion autocratica. Son los jefes de proyectos dedicados
Unicamente a las metas por alcanzar en el proyecto de software y dedican
una minima parte al estado de su grupo de desarrollo.

c) Liderazgo continuo. El liderazgo continuo trata de unificar los diferentes
estilos de liderazgo que puedan existir dentro de los administradores de
proyectos de software. Esto conlleva un liderazgo en el cual se encuentra
involucrado el administrador, los integrantes del grupo de desarrollo y la

situacion en que se encuentra el grupo de desarrollo.

En resumen, se puede decir que existen dos tipos de lideres dentro de un

proyecto de software, los cuales son:
a) Lideres transaccionales. Son lideres que identifican las necesidades de
su grupo de desarrollo, para que puedan cumplir con los objetivos y las

metas de los proyectos de software.

b) Lideres transformacionales. Son lideres que articulan su visibn a la

inspiracion de su grupo de desarrollo.
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4.3 Grupos y toma grupal de decisiones

Podemos definir a los grupos como un conjunto de personas encargada

de un asunto. Por esta razén, se puede decir que un grupo es el encargado de

un asunto especifico dentro del proyecto de software, para darle solucion o

seguimiento a dicho asunto.

Ventajas de un grupo. Existen varias ventajas en el uso de grupos, que

promueven la participacion éstas son:

a)

b)

d)

Deliberacién y criterios grupales. Es una ventaja tener un grupo para

deliberar y formar criterios.

Temor al exceso de autoridad en una sola persona. Esto conlleva a no

centralizar la autoridad en una persona dentro del proyecto de software.

Representacion de grupos o personal interesado. Esto es la
participacion y representacion del personal involucrado dentro del desarrollo
del proyecto de software.

Coordinacion de departamentos, planes y politicas. Es importante la
formacion de un grupo, ya que con esto se pueden coordinar departamentos
de desarrollo o entre el departamento al cual se desarrolla el proyecto de
software y el grupo de desarrollo, tomando en cuenta los planes y politicas

de cada uno.

Transmisiéon y compartimiento de informacion. Estos grupos son

utilizados también para la transmision y compartimiento de la informacion.
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f) Consolidacién de la autoridad. Esta ventaja se da cuando no existe una
forma clara de delegacion de autoridad dentro del proyecto de software, aqui
es donde se han de solucionar dichas discrepancias.

g) Motivacion mediante la participacion. Estos grupos permiten una amplia
participacion de todo el personal involucrado o representado, para el

momento de la toma de decisiones.

Desventajas de los grupos. Aungue los grupos tienen muchas ventajas, no

dejan de presentar algunas desventajas, las cuales son:

a) Alto costo en tiempo y dinero

b) Negociacion del minimo comun denominador

c) Indecision

d) Tendencia a la auto-destructividad

e) Dispersion de la responsabilidad
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4.4 Comunicacion

La comunicacion se debe aplicar en todas las fases de la administracion

de un proyecto de software, pero en forma particular e importante en la funcion

de direccion.

Tipos de comunicacién. Dentro de la comunicacién de un proyecto de

software existen varios tipos de comunicacion, los cuales se describen a

continuacion:

a)

b)

d)

Comunicacion descendente. Es la comunicacion que fluye de
personas de alto rango a personas de niveles inferiores dentro de la
jerarquia del proyecto de software. Este tipo de comunicacion se puede

dar por medio de discursos, reuniones, por teléfono, etc.

Comunicacion ascendente. Es la comunicacion que se circula de los
niveles inferiores de la jerarquia organizacional del proyecto de software

hacia los niveles superiores.

Comunicacion cruzada. Este tipo de comunicacién influye en el flujo de
informacion horizontal (entre personal del proyecto de un mismo rango) y
en forma diagonal (entre personal de diferentes rangos pero sin relacion

directa dentro del proyecto de software).

Comunicacion escrita. Es una comunicacion utilizada tanto para
mensajes formales como informales, y tiene la ventaja de registro y
proteccion legal, aunque tienen la desventaja de generacion de mucho
papeleo, y puede tener expresiones que no reflejen lo que en realidad se

desea 0 necesita dar a entender.
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e) Comunicacion oral. Esta comunicacion puede ocurrir de frente a frente

o por medio de discursos o conferencias, ya sea formal o informalmente.

f) Comunicacién no verbal. Esta comunicaciéon se da por medio de

expresiones faciales o movimientos corporales.

Desventajas de la comunicacion. Normalmente las fallas en la

comunicacién pueden representar sintomas de problemas mas profundos,

los cuales se detallan a continuacion:

a) Falta de planeacion

b) Supuestos confusos

c) Distorsion semantica

d) Mensajes deficientemente expresados

e) Escucha deficiente y evaluacién prematura

f) Deficiente retencion

g) Sobrecarga de informacion
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5. CONTROL DE UN PROYECTO DE SOFTWARE

51 Sistemas de control

Como se explicé anteriormente, el control es la funcion administrativa en la
cual el administrador del proyecto de software a de medir y corregir el
desempeiio, a fin de garantizar que se ha de cumplir con los objetivos del

proyecto y que dichos planes elaborados han de ser alcanzados.

Las técnicas y sistemas de control que ha de utilizar un administrador de
proyectos de software, son basicamente los mismos, siendo estos asuntos de
dinero, procedimientos de oficina o desarrollo, moral y motivacion a sus
empleados, etc. en cualquier momento y cualquiera que sea el area a aplicar el

control, siempre se ven implicados tres pasos, los cuales son:

a) Establecimiento de normas. Las normas de un control eficaz y eficiente
estan dadas sencillamente por criterios de desempefio, los cuales estan
establecidos por la percepcién de sefiales con el fin de establecer en que

forma estan marchando los planes del proyecto.

b) Medicion del desempefio. Este paso debe ser tomado por el administrador
del proyecto de software como un punto de previsién, con el fin de poder
detectar desviaciones de los planes originales antes que estos ocurran y
tomar las acciones apropiadas para los mismos.

69



Si las normas establecidas, han sido ideadas en forma adecuada y se
dispone de medios para determinar con toda precision lo que cada una
de las personas del grupo de desarrollo hace, la evaluacién a realizar
es facilitada en gran medida por el administrador del proyecto de

software.

También se deben considerar aquellas tareas o trabajos los cuales no
pueden ser medidos con gran exactitud, y algunas tareas que no son
tan técnicas y por lo tanto también se dificulta la evaluacion de los

mismos.

Correccion de las desviaciones. Las normas que han sido
establecidas por el administrador del proyecto de software deben
reflejar en forma precisa los diversos puestos de una estructura
organizacional definida al inicio de éste, y si el desempefio a medir
tiene gran correspondencia con ellas, entonces se puede decir que la
correccion de las desviaciones que se presenten en dichas normas han

de ser faciles de corregir.

Este punto se dificulta un poco cuando el control y correccion se aplica
a labores individuales o grupales dentro del proyecto de software, en
la cual el administrador debe saber exactamente donde aplicar las

medidas correctivas.
Cuando se realiza una correccion de desviaciones que se han

presentado, es cuando el control se vuelve dentro del proyecto una

funcién administrativa.
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Un administrador de proyecto de software puede realizar correcciones por

medio del redisefio de sus planes o la modificacién de sus metas.

También puede ser corregido ejercitando su funcion de organizacion, ya
sea resignando o aclarando los deberes de cada integrante del proyecto de
software. También puede corregir estas desviaciones utilizando la ayuda de
personal adicional, mediante la seleccion y capacitacion de sus subordinados o
recurriendo a la reintegracion del personal. Por ultimo, un administrador de
proyectos de software puede corregir estas desviaciones por medio de una

mejor direccion.

En este punto, es necesario definir los puntos criticos de control, el cual
indica que ‘para ser eficaz, éste implica particularmente la atencién a los

factores criticos para la evaluacion del desempefio con base en los planes’.

Existen diferentes tipos de normas para los puntos criticos, estos son
dictados por los objetivos, metas, programas, actividades, politicas,
procedimientos, presupuestos, etc., se convierten en normas con base en las
cuales es posible medir el desempefio real o esperado. Aunque normalmente

se suele utilizar los siguientes tipos:

a) Normas fisicas. Estas normas son medidas no monetarias dentro del
proyecto de software, en la cual se utilizan materiales, se emplea la fuerza
de trabajo, se prestan servicios o se producen bienes. También reflejan

calidad.
b) Normas de costo. Estas normas, son medidas monetarias comunes, como

las fisicas. Son atribuidas a valores monetarios a aspectos operacionales

del proyecto de software.
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c)

d)

f)

Normas de capital. Estas normas son muchas en la vida real, pero
normalmente la aplicable a un proyecto de software, se puede decir que son
las de medidas monetarias aplicadas a objetos fisicos. Este aspecto tiene
mas que ver con el dinero invertido al proyecto de software, y por lo tanto se
relaciona bastante con los balances generales. Tanto asi como con la

rentabilidad del proyecto y el rendimiento del mismo.

Normas de ingresos. Las normas de ingreso son utilizadas como resultado
de la aplicaciéon de valores monetarios a la venta. Este punto puede ser
aplicado dentro del proyecto de software Unicamente, si se esta pensando
en realizar un producto final, que ha de ser mercadeado por la empresa que

desarrolla dicho software.

Normas de programas. Son utilizadas para el cumplimiento de normas

establecidas, para el mejor desempefio y control del proyecto de software.

Normas intangibles. Son aquellas que no pueden formularse en forma
fisica 0 monetaria y que son dificiles de establecer. Existen muchas normas
de este tipo, cuando llegada una fecha puede que no exista el inicio de
dichas tareas, por lo tanto el costo y productividad de los mismo adn son un

misterio o solamente son estimaciones que se establecen en el proyecto.
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5.2 Técnicas de control

Como se ha explicado con anterioridad, el control, en su naturaleza y su
propoésito basico es invariable, normalmente se han utilizado varias técnicas
para tecnificar dicha practica, las cuales deben estar siempre presentes para
todo buen administrador de proyectos de software. Dichas técnicas son las

siguientes:

e Presupuesto. Este es una de las técnicas mas amplias de control para un
proyecto, aunque hay que tomar en cuenta que no sélo depende del
presupuesto en si, también estan implicitas otras técnicas y métodos

esenciales y a su vez no son presupuestales.

Como se defini6 anteriormente el ‘presupuesto’ es la formulacion en
términos numéricos de planes para un periodo futuro determinado. Esto es
utilizado para crear planes en términos numéricos y a su vez dividirlos en las
partes de la organizacion del proyecto de software, lo cual permite delegar
autoridad con mayor facilidad y sin la pérdida del control. En fin, el hecho de
convertir los planes a nimeros, es una forma de obligar a todo administrador de
proyectos de software o jefe de proyectos a tener especial cuidado con el dinero

gue se gasta, quién lo gasta 'y cdmo o por qué lo gasta.
Es por eso, que a continuacion se mencionan cuatro tipos de

presupuestos que son utilizados en el ambito de la administracion de proyectos

de software, los cuales son:
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a)

b)

d)

Presupuesto de ingresos y gastos. Este presupuesto se basa en la
proyeccion de ventas del software en un periodo determinado, o en algunos
casos, los ingresos que se pretende que genere el proyecto el cual se esta

implementando, contra los gastos de operacion que genera dicho desarrollo.

Presupuesto de tiempo, espacio, materiales y producto. Como se dijo
anteriormente, los presupuestos son elaborados gracias a la conversion de
los planes a numeros, los cuales normalmente son expresados en dinero,
pero muchas veces esta necesidad no es tan grande, y es mejor tener que

convertir dichos planes en cantidades (no necesariamente dinero).

Este tipo de presupuesto se puede crear por ejemplo, con la elaboracién de
trabajo productivo por horas, semanas, meses, por persona, por grupo de

trabajo, etc.

Presupuesto de gasto de capital. Este tipo de presupuesto se centra
Gnicamente en el gasto de capital que se presenta por la manutencion del
proyecto de software. Ya que normalmente los gastos de inversion, que
pueden ser tomados aqui, son dificiles de recuperar, puesto que realizan a

largo plazo.

Presupuesto de efectivo. Este tipo de proyecto, no es mas que la
proyeccion de los ingresos y los egresos que ha de sufrir nuestro proyecto,
dentro de un tiempo determinado. También es utilizado para hacer
proyecciones de la utilizacion del efectivo en obligaciones de la empresa,

etc.

Andlisis de la red tiempo-eventos. Otra técnica de control que existe, muy

diferente a la técnica de presupuesto, es la llamada técnica de evaluacion y
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revision de programas o analisis de la red tiempo-eventos. Para esta técnica

de control existen dos métodos, los cuales se numeran a continuacion:

a) Graficas de Gantt. La grafica de Gantt es utilizada para visualizar de forma

b)

general las tareas que debe seguir un grupo de desarrollo, o mejor dicho, las
tareas que han sido identificadas por el jefe de proyectos y que han de ser
cumplidas por el jefe de desarrollo para alcanzar la culminacion de dicho

proyecto.

Esta técnica indica que la grafica debe ser vista como una serie de planes de
apoyo interrelacionados, para que los individuos puedan comprender y seguir

para la culminacion eficiente de sus tareas.

Dicha técnica también es de gran importancia dentro de un proyecto de
software, porque refleja de forma sencilla y rapida el avance o atraso que
sufre un proyecto, los costos o ahorros que esta sufriendo el mismo, de
forma un tanto indirecta, puede indicar la efectividad de las personas
involucradas en el proyecto; evaluando de forma general, el cumplimiento y

avances del mismo.

Técnicas de evaluacion y revision de programas (PERT). La técnica de
PERT, es una técnica basada en la ruta critica que ha de seguir un proyecto
de software para su culminacion. Esta técnica es una de las mas utilizadas
en los proyectos, ademas es un sistema de andlisis de redes tiempo-evento,
en el que se identifican diversas tareas a cumplir dentro de un proyecto de

software, y para cada uno de ellos se establece un periodo planeado.
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Estos eventos se establecen y se organizan en una red que revela la
relacion entre ellos. El sistema de PERT, también se basa en la
adjudicacion de tiempos para cada una de las tareas que han de ser
culminadas, y normalmente se elaboran con tres tipos de estimacion

de tiempo.

El ‘optimista’, la cual es establecida como un tiempo extraordinario
para la culminacién de alguna tarea especifica. El ‘probable’, que es
el tiempo que ha de necesitarse en condiciones normales para el
cumplimiento de las tareas. Y el ‘pesimista’, que son las estimaciones
de tiempo adjudicando mala suerte y complicacion para el
cumplimiento de las tareas. El ultimo paso de la técnica PERT, es la
identificacién de la ruta critica, la cual es la secuencia de eventos de
mayor duracién, y que no exista un tiempo de inactividad entre una y
otra tarea. La técnica de PERT, tiene cinco ventajas importantes, las

cuales se describen a continuacion.

Primero, obliga a los administradores de proyecto de software a
planear; segundo, obliga a los administradores de proyectos de
software a planear bajo la linea de organizacion de la empresa;
tercero, dirige la atencion a eventos criticos, que de alguna forma han
de necesitar correccién; cuarto, hace posible un control de prevision;
y quinto, hace que los analisis y correcciones se centren al nivel

organizacional indicado, en un momento oportuno.
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6. CALIDAD DEL PROYECTO DE SOFTWARE

6.1 Conceptos de calidad

La calidad es definida como una caracteristica o atributo de algo, que

puede ser comparado con estandares conocidos.

No obstante, dentro de un proyecto de software, tanto la aplicacion de la

calidad como el control de la misma, son de gran importancia, por lo tanto es

necesario definir cuales son los tipos de calidad que existen, y que seran

descritos a continuacion:

a)

b)

La calidad de disefio. Que esta definida por las caracteristicas que aplica
un desarrollador de software para un articulo especifico. Definido también,
por el grado de material, tolerancia y especificacion de rendimiento, donde

todos contribuyen a la calidad del disefio.

La calidad de concordancia. Este tipo de calidad se determina por el
grado en el cumplimiento de las especificaciones de disefio durante la
realizacion. Esto conlleva la definicion, que mientras mas alto sea el grado

de concordancia, mayor sera la calidad alcanzada en la misma.

Control de la calidad. EI control de la calidad dentro de un proyecto de
software, es una de las tareas mas complejas y de vital importancia para un
administrador de proyectos de software, el cual consta de una serie de
inspecciones, revisiones y pruebas utilizados a lo largo del ciclo de
desarrollo de la aplicacion, para asegurar que cada producto entregado

cumple con los requisitos que le han sido asignhados.
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Una de las técnicas mas utilizadas para desarrollar e implementar el
‘control de calidad’ es la combinacion de la medicion y reglamentacioén de los
procesos que afinar el producto de trabajo que ha sido creado, y con ello evitar

las fallas que se tienen dentro de las especificaciones de desarrollo.

Las actividades de control que se realiza dentro de un proyecto de
software pueden ser manuales, automaticas o la combinacién de ambas, lo cual

implica la utilizacion de alguna herramienta automatica y la inspeccion humana.

Un punto clave para realizar e implementar un buen control, es la
definicidbn exacta y correcta de todas las especificaciones mensurables de un

producto, en las que se pueda comparar los resultados de cada proceso.

e Garantia de calidad. La garantia de calidad, también llamada
‘aseguramiento de la calidad’, consiste en la auditoria y las funciones de

informacion de una gestion de calidad.

Esta debe de proporcionar la gestion de informar y proporcionar los datos
necesarios sobre la calidad de un software, por lo que se adquiere una vision
mas profunda y segura de la calidad del software estd cumpliendo a plenitud

con los objetivos planeados para el mismo.

Los datos que son proporcionados por la garantia de calidad, son
Gnicamente la identificacion de los problemas, y es responsabilidad del
administrador de un proyecto de software afrontar y aplicar recursos necesarios

para resolver dichos aspectos de calidad.
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e Coste de calidad. EIl coste de calidad, estd definido por todos aquellos
costes que son acarreados para encontrar la calidad de un software, y todas

las actividades relacionadas con la obtencion de dicha calidad.

Normalmente se realizan estudios para saber cual sera el coste de la
aplicaciéon de calidad en un momento determinado identificar de la misma
manera las oportunidades de reducir dichos costos y proporcionar una base

normalizada para la comparacion de dichas caracteristicas.

Dicha base de normalizacion o coste de calidad tiene un precio, el cual es
necesario para que el administrador del proyecto de software pueda evaluar el

lugar en donde hay oportunidades de mejorar nuestros procesos.
Por este motivo, los costes de calidad se pueden dividir en costes:
a) Costes de prevencion. Los cuales incluyen:
Planificacion de la calidad
Revisiones técnicas formales
Equipo de pruebas
Formacion
b) Coste de evaluacion. Son utilizadas para obtener una vision mas profunda

de las condiciones en que se encuentra el software desarrollado en un

momento en particular. Algunos ejemplos de costes de evaluacién son:
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Inspeccidn en el proceso y entre procesos
Calibrado y mantenimiento del equipo

Pruebas

c) Costes de fallos. Los costes de fallo son errores que surgen en el envio

del software a un cliente. Existen dos costes de fallo:

Los costes de fallos internos. Se produce cuando se encuentra algun

error en el software antes de ser enviado al cliente.

Los costes de fallos externos. Se asocian a los defectos encontrados

una vez ya fue enviado el software al cliente.

6.2 Garantia de calidad para el software

Todo buen desarrollador de software, sabe que mientras mas calidad

exista en una aplicacion, ésta resulta mas benéfica para el usuario.
Es por esto, que se define la calidad del software como:
La concordancia entre los requisitos funcionales y el rendimiento
explicito establecido, con la aplicacién de estdndares de desarrollo bien
documentados, y con las caracteristicas que se espera de todo software

desarrollado profesionalmente.

Para realizar una buena aplicacion de calidad, nos vemos en la necesidad

de definir tres puntos importantes de la calidad del software.

80



a)

b)

Los requisitos del software son la base de la medida de la calidad. La falta
de concordancia que puede existir con los requisitos puede ser una falta de

calidad.

Los estandares especificados para el desarrollo de software es un conjunto
de criterios de desarrollo que guia la forma en que se aplica el buen

desarrollo de un software.

Por ultimo, se debe considerar el alcanzar tanto los requisitos explicitos de
los estandares que definen la calidad, poder cumplir con los requisitos

implicitos.

Actividades de la garantia de calidad de software. La garantia de calidad se
divide en dos grandes tareas, la primera, que debe ser realizada por el
administrador del proyecto de software, la cual realiza el trabajo técnico de
garantia de calidad, y el trabajo del grupo de garantia de calidad del
software, los cuales estdn encargados de la supervision, mantenimiento,

andlisis e informes de la calidad.

El administrador del proyecto de software ha de afrontar la calidad,

aplicando métodos técnicos y solidos, para la realizacion de revisiones técnicas

formales, y llevando a cabo pruebas de software planificadas.

El grupo de trabajo de garantia de calidad de software, trata de ayudar al

equipo de desarrollo, para obtener un producto final de alta calidad. Para esta

tarea, se pueden sugerir varias actividades que ayudan a obtener la calidad

dentro de un proyecto de software, dichas actividades son:
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a)

b)

d)

Establecimiento de un plan de garantia de calidad. Este conlleva la
elaboracion de un plan de desarrollo durante la planificacion del proyecto y
es revisado por todas las partes involucradas e interesadas. Las actividades
que son realizadas por el grupo de garantia de calidad son guiadas por

dicho plan.

Dentro de este plan, normalmente se deben definir las siguientes tareas:
evaluaciones a realizar, auditorias y revisiones a realizar, estandares que se
pueden aplicar al proyecto, procedimientos para informacion y seguimiento

de errores, documentos producidos por el grupo de garantia de calidad.

Participacion en el desarrollo de la descripcidon del proceso de software. El
proceso que es escogido por el grupo de desarrollo de software, es
evaluado y considerado si cumple con las reglas y politica de la empresa,
reglas y estandares de impuestos externamente, y reglas que hayan sido

establecidas de forma interna.

Revisién de las actividades de desarrollo de software para verificar su ajuste
al proceso de desarrollo. El grupo de garantia de calidad identifica,
documenta y sigue la pista de las desviaciones desde el proceso y verifica

gue se hayan hecho las correcciones indicadas.

Auditoria de los procesos de software designados para verificar el ajuste con
los definidos como parte del desarrollo del software.
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f)

El grupo de garantia de calidad revisa los procesos seleccionados dentro del
software desarrollado, identifica, documenta y sigue la pista de las
desviaciones que fueron identificados en dichos procesos, verifica
posteriormente que se hayan realizado las correcciones indicadas e informa
en forma periddica los resultados que se han obtenido con dichas garantias

de calidad, al administrador o jefe de proyectos.

Asegurar que las desviaciones del trabajo y el desarrollo del software se

documenten y se manejen de acuerdo con un procedimiento establecido.

Los defectos que son encontrados en el plan del proyecto, descripcion de
procesos y los estandares no aplicados en forma correcta, deben ser
documentados y manejados en una forma y procedimiento establecidos por

el administrador del proyecto de software.

Registrar lo que no se ajuste a los requisitos e informar a sus superiores.
Los requisitos o procedimientos que no se ajustan a los estandares de
garantia de calidad, deben ser reportados al administrador del proyecto de
software y darle seguimiento hasta que éstos sean cumplidos a cabalidad.

6.3 Revisiones de software

Las revisiones de software, pueden ser consideradas como un filtro por

parte del administrador de un proyecto de software. Dicha revisiones deben ser

aplicadas en varias etapas del proyecto, y esto se hace para identificar defectos

gue pueden ser eliminados.

Las revisiones de software son utilizadas para purificar las actividades de

desarrollo de software que provienen del resultado del analisis, disefio y la

codificacion.
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El objetivo primario de las revisiones técnicas del software, es encontrar
errores durante el proceso de forma, que se conviertan en defectos después de
la entrega del software al cliente. EI beneficio de estas revisiones es el
descubrimiento de errores al principio para que no se propaguen al paso

siguiente del desarrollo del software.

6.4 Revisiones técnicas formales

Una revision técnica formal es una actividad de la garantia de calidad del
software que es realizada por el administrador del proyecto, y que busca

cumplir con los siguientes objetivos:

a) Descubrir errores en la funcion, l6gica o implementacion de cualquier

representacion del software.

b) Verificar que el software que esta siendo revisado alcanza sus requisitos.

c) Garantizar que el software ha sido representado de acuerdo con ciertos
estandares que fueron definidos.

d) Conseguir el desarrollo de un software en forma uniforme.
e) Hacer que todo proyecto de software sea mas manejable.

Las revisiones técnicas formales son realmente una clase de revisién que
incluye recorridos, inspecciones y torneos de revisiones, y que se lleva a cabo

mediante una reunién y soélo podra tener éxito si es bien planificada, controlada

y atendida.
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Una revisidn de técnicas formales consta de varios pasos, los cuales se

describen a continuacion:

a) La reunion de revision. Cualquier reunion que se elija para implementar
una revision técnica formal, debe contener por lo menos las siguientes tres

restricciones:

Debe convocarse para la revision entre tres y cinco personas.

Se debe preparar por adelantado al personal convocado.

La duracion de la reunién debe ser menor a dos horas.

El proceso de revision técnica forma se inicia cuando la persona
encargada del desarrollo del software lo finaliza y solicita al administrador
del proyecto de software, la revision técnica formal, entonces dicho
administrador contacta al grupo de persona revisores, realiza un
documento relacionado con el software a evaluar y lo envia con
anticipacion, para que éstos puedan familiarizarse con el software que
deberan de evaluar. Cada uno de los revisores no tendra mas de dos

horas para realizar la evaluacion.

Al final de la revisiobn formal técnica dichos revisores deberan: Uno,
aceptar el producto sin posteriores modificaciones; dos, rechazan el
producto por los serios errores encontrados, y después de su
modificacion se ha de someter de nuevo a otra revision; tres, aceptar el

85



producto provisionalmente, que implica la correccidén de errores menores,

sin la necesidad de otra revision.

Registro e informe de la revision. El registro e informe de revisién es un
documento realizado por alguno de las personas que conforman el grupo
de revision, en donde se apuntan las correcciones que se han de realizar
al software desarrollado, este documento por lo menos debe contar con

las siguientes respuestas:

¢, Fue revisado?

¢ Quién lo revisa?

¢, Qué se descubrio y cuales fueron las conclusiones?
Este informe es un sumario en pagina simple y que tiene dos propdsitos:
Uno, identificar areas problematicas dentro del software; dos, servir
como lista de comprobacidon de puntos de accion que guie al
desarrollador para realizar sus correcciones.

b) Directrices para la revisiéon. Nunca se deben establecer directrices de
antemano para la elaboracion de una revision técnica formal, pero se debe
contener y contemplar por lo menos los siguientes puntos:

Revisar el producto, no al productor.

Fijar una agenda y mantenerla.

Limitar el debate y las impugnaciones.
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Enunciar areas de problemas, pero no intentar resolver cualquier problema

gue no se ponga de manifiesto.

Tomar notas escritas.

Limitar el nUmero de participantes e insistir en la preparacion anticipada.

Desarrollar una lista de comprobacion para cada producto que haya de ser

revisado.

Disponer recursos y una agenda para las revisiones técnicas formales.

Llevar a cabo un buen entrenamiento de todos los revisores.

Repasar las revisiones anteriores.
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6.5 Fiabilidad del software

La fiabilidad del software se define como ‘la probabilidad de operacion
libre de fallos de un programa de computadora en un entorno determinado y

durante un tiempo especifico’.

La fiabilidad del software, a diferencia de otros controles de calidad de un
proyecto de software, puede ser medido con relacion a datos historicos o de

desarrollo.

Medidas de fiabilidad y de disponibilidad. Considerando los fallos de nuestro
software, se puede definir la medida de fiabilidad como ‘el tiempo medio entre

fallos’, como:

Tiempo medio entre fallos = tiempo medio de fallo +

tiempo medio de reparacion

Ademas de una medida de fiabilidad, se debe definir una medida de
disponibilidad del software. Esta disponibilidad, es la probabilidad de que un
programa funcione de acuerdo a los requisitos solicitados en un momento dado,

el cual podemos definir de la siguiente manera:

Disponibilidad = tiempo medio de fallo /

(tiempo medio de fallo + tiempo medio de reparacion) * 100%

Andlisis de riesgo y seguridad del software. Se define como la actividad de
garantia de calidad de software que se centra en la identificacion de los riesgos
potenciales que pueden producir un impacto negativo en el software y hace que

falle el sistema completo.
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Si se pueden identificar los riesgos en forma pronta, es mucho mas facil
para el administrador del proyecto de software especificar caracteristicas para

eliminar o controlar riesgos potenciales.

Como parte del proceso de seguridad de software, el administrador del
proyecto, debe identificar los riesgos y clasificarlos por su importancia y su
grado de riesgo.

Existen dos técnicas de analisis para asignar la gravedad y probabilidad

de ocurrencia, los cuales son:

a) Analisis del arbol de fallos. Este método construye un modelo gréafico de
las combinaciones secuenciales y concurrentes de los sucesos que pueden
conducir a un estado del sistema o suceso peligroso. Mediante un arbol
detallado de fallos desarrollados, es posible observar las consecuencias de
una secuencia de fallos interrelacionados que ocurren en diferentes

componentes.

b) Loégica de tiempo real. Este modelo se construye mediante la
especificacion de los sucesos y las acciones correspondientes. Este modelo
suceso-accion se puede analizar mediante operaciones légicas, para probar
las valoraciones de seguridad de los componentes del sistema y su

temporalizacion.

En este punto hay que establecer una gran diferencia, la fiabilidad y la
seguridad del software estan bastante relacionadas. La fiabilidad es un andlisis
estadistico para determinar la probabilidad de que ocurra un fallo en el software,
y la seguridad del software es examinar los modos segun los cuales los fallos

producen condiciones que pueden llevar a accidentes.
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6.6 Plan de garantia de calidad de software

El plan de garantia de calidad de software es un mapa para

institucionalizar dicha garantia.

El plan desarrollado por el administrador y el grupo encargado del control
de calidad, sirve como plantilla para actividades de garantia de calidad
instituidas para cada proyecto especifico.

Este plan de garantia de calidad, consta de varios puntos o incisos, que se
describen a continuacién, y que enmarcan un plan de garantia de calidad de
software estandar, aunque no unico, dichos puntos son:

a) Propdsito del plan

b) Referencias

c) Gestion

d) Documentacién

e) Estandares, practicas y convenciones
f) Revisiones y auditorias

g) Prueba

h) Informacion sobre problemas y accion correctora
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i) Herramientas, técnicas y metodologia

j) Control de cédigos

k) Control de medios

l) Control de distribucién

m) Recopilacién de registros, mantenimiento y retencion

n) Formacion

0) Gestion de riesgos

Los primeros dos incisos hacen referencia al alcance del documento e

indican que esas actividades del desarrollo del software son abarcadas por la

garantia de calidad.

La gestion del plan, describe la situacién de la garantia de calidad del

software dentro de la estructura organizativa.

La documentaciéon, describe cada uno de los productos de trabajo

producidos en el desarrollo del software.

Los estandares, practicas y convenciones, lista todos aquellos estandares

ylo préacticas que se aplican durante el proceso de desarrollo de software.
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La seccion de revisiones y auditorias del plan, identifica las revisiones y
auditorias que se han de llevar a cabo por parte del equipo de desarrollo de

software.

Las pruebas se utilizan para referenciar el plan y los procedimientos de

prueba del software.

La seccion de informacion sobre problemas y accion correctora, define los
procedimientos para informar, hacer seguimiento y resolver errores y defectos

del software.
El resto del plan, contiene garantia de calidad, identifica herramientas y

métodos de configuracion de software, enfoque de gestibn de contratos,

métodos para reuniones, etc.
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CONCLUSIONES

1. La utilizacion de la metodologia de la administracion tradicional para el
desarrollo de productos y proyectos de software es altamente efectivo dentro
del &mbito comercial, porque ambos tipos de administracién son claramente

similares al momento de ser aplicados.

2. El crear un ambiente similar de trabajo, al desarrollar productos de software
ayuda de gran manera al personal a cargo de la administracion de dicho
producto, por poder utilizar las técnicas administrativas al personal y
proyecto en general. Teniendo en cuenta siempre las variantes y
modificaciones que esta aplicacién puede estar sufriendo durante el periodo

de desarrollo del mismo.
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RECOMENDACIONES

Todo proyecto de software, sin importar el tamafio del mismo, se
considera de vital importancia para la empresa que lo desarrolla, por
lo mismo se debe tener en cuanta la aplicacién de todas aquellas
herramientas que hagan posible el desarrollo en forma correcta de
dicho proyecto.

Es esencial que los puntos citados en el presente trabajo de
graduacion sean tomados en cuenta, y mas importante aun,

aplicados desde el inicio del desarrollo del proyecto de software.
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