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RESUMEN

Se dan a conocer los conceptos basicos sobre el control del tiempo y el ciclo de vida de
un proyecto segun los planteamientos del PMI (Project Management Institute), para
plantearlos como el soporte de metodologias como SCRUM, la cual replantea la
manera en que se controlan los proyectos enfocados al desarrollo de software, tomando
como premisa los constantes cambios que se presentan en estos proyectos.

ABSTRACT

The article introduce the basic concepts about time management and projects lifecycle,
following the Project Management Institute (PMI) approaches as a support to the
SCRUM methodology, which rethink the way how the software development projects are
being controlled taking into account the frequent changes inside themselves.
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INTRODUCCION

Dentro de la gerencia de los proyectos de software existen diferentes metodologias que
permiten el control de los mismos, dentro de ellas se encuentran SCRUM vy las
propuestas por el Project Management Institute. De acuerdo a lo anterior, se tiene que,
SCRUM plantea un pequefia modificacién de las fases de los proyectos, volviéndolas
actividades dentro de paquetes llamados entregables, que seran gestionados por un
SCRUM MASTER y un equipo de desarrollo que a su vez se encargara de enfrentar
cada riesgo que se presente.

Por otro lado, se tiene que, con las otras metodologias expuestas por el PMI,
usualmente estan hechas para periodos de tiempo muy extensos y en donde la mayoria
de elementos con los cuales se trabaja no cambian con la frecuencia ni la intensidad
con la que lo hacen en un proyecto de software. Dado esto, se tiene un escenario lleno
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de riesgos en el que frecuentemente se vuelven realidad, y solo al final se de la fase de
desarrollo se pretenden resolver.

De acuerdo a lo anterior, se busca encontrar beneficios, cuyo objetivo sea tener un
producto altamente funcional que brinde satisfaccion tanto al cliente como a los
miembros del equipo.

1. MATERIALES Y METODOS

Con el fin de evidenciar la aplicabilidad de estas metodologias se realizara la
recoleccion de informacion mediante un estudio exploratorio y descriptivo, en el sentido
que se consultara a expertos en la gerencia de proyectos dentro de la industria del
desarrollo de software, y a su vez se exploraran fuentes secundarias de informacién
para aclarar conceptos y visualizar como complementa una metodologia a la otra.

Para entender lo anterior, se describiran los conceptos basicos, sobre el ciclo de vida de
un proyecto general, segun el PMBOK (Project Management Body of Knowledge).
Luego una descripcion elemental, sobre lo que plantea la metodologia SCRUM. Con
esto, se podran narrar, los problemas dentro de la industria del software, cuando se
hace gerencia de proyectos unicamente bajo lo propuesto por el PMBOK, y como se
solucionan cuando las metodologias se complementan con los planteamientos de
SCRUM.

2. MARCO CONCEPTUAL
2.1 Conceptos basicos del ciclo de vida del desarrollo de proyectos segun el PMI.

El ciclo de vida de un proyectos esta compuesto por una serie de fases que varian
dependiendo las necesidades de los involucrados, cada una de estas fases esta
estructurada por una serie de aspectos que se definen en el entorno en donde se
desarrolla el proyecto, por quienes lo manejan o por una tecnologia que se use, sin
embargo el PMI, brinda un marco conceptual generalizado de lo que se considera una
correcta organizacion para el ciclo de vida. Project Management Institute, Inc. [1]:

Figura 1. Niveles tipicos de costo y dotacion de personal durante el ciclo de vida del proyecto.
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Fuente: PMBOK Body Of Knowledge 4th Edition. Capitulo 2.

Figura 2: ciclo de vida de un proyecto
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Dentro del ciclo de vida del proyecto, un gerente de proyectos puede determinar que
otros ciclos se pueden manejar para ejercer un mejor control sobre el desarrollo del
producto, estos subciclos o fases pueden variar dependiendo las necesidades del
producto y el entorno de trabajo.

2.2 Introduccion a Scrum: conceptos basicos.

Para definir Scrum, es necesario especificar primero o que no es: no es una técnica o
un proceso, en lugar de esto, es un marco de trabajo en el que se pueden aplicar
procesos Y técnicas para el desarrollo de nuevos productos, el cual introduce un ciclo
de retroalimentacion, cuya meta es la construcciéon de practicas que sirvan para el
desarrollo de productos complejos, que en este caso son los que estan dentro del
desarrollo de software. También se basa en las premisas expuestas por el “manifiesto
agil”, como son:

“1. Las interacciones y los individuos, por encima de los procesos y las herramientas.
2. Software funcional, por encima de extensa documentacion.
3. Colaboracion con el cliente, por encima de contratos y negociaciones.
4. Respuesta al cambio, por encima del plan de trabajo.

Esto es, aunque valoramos los elementos de la derecha, valoramos mas los de la
izquierda.” Kent Beck et al [2].

Con lo anterior, la manera en que Scrum simplifica el proceso de desarrollo de software,
es introduciendo el concepto de Sprint, lo que significa tomar las fases:

Figura 3. Proceso de desarrollo de software
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dentro de cortos periodos de tiempo (los periodos pueden variar, dependiendo las
negociaciones realizadas con los clientes), dentro de los cuales se define un producto
entregable potencialmente funcional, que cumpla de manera parcial con las
caracteristicas requeridas por el cliente, con lo que, en la medida en que se cumpla con
una cantidad de Sprints determinada, el software se va completando hasta terminar con
la aprobacion del cliente.

2.2.1 Roles

El equipo con el cual se conforma el Scrum, esta dividido entre: el ScrumMaster, el
Product Owner, y final mente el equipo (Team); Scrum Alliance [3]. Dicho esto el
ScrumMaster trabaja con los cliente y la gerencia para informar al Product Owner como
manejar y optimizar el valor que se pretende generar.

2.2.2 ScrumMaster

Es considerado como el rol mas importante, ya que, acata como intermediario entre el
duefio del producto y el equipo de trabajo, filtrando toda las actividades pertinentes al
alcance de cada entregable y reorganizando los requerimientos adicionales, evitando
de esta manera la desorientacion del equipo de desarrollo; Scrum Alliance [3].

El ScrumMaster ensefa y lidera al equipo en la tarea de ser mas productivo y en
generar productos de mayor calidad, sin embargo, es importante resaltar que el
ScrumMaster no gerencia al equipo de trabajo, este es auto regulado.

2.2.3 Product Owner

Es la persona encargada de controlar la realizacion del producto y del valor que este
tiene, ya que también es la representacion del equipo de trabajo o el responsable del
proyecto ante el cliente; Scrum Alliance [3].

Es el encargado de mantener el flujo de trabajo y dar a conocer al equipo, cuales
actividades son las de mayor prioridad. Es el unico con la autoridad para cambiar la
priorizacion de las actividades, pero la principal caracteristica de este rol es la
comunicacién con los interesados en el proyecto (los Stakeholders).

2.2.4 Team

Esta conformado por los desarrolladores, disefiadores y todos los involucrados en la
construccion del software; Scrum Alliance [3]. Esta disefiado para optimizar flexibilidad y
productividad, son auto organizados, multidisciplinarios y trabajan por iteraciones (por
sprints). Es el que convierte toda la lista de actividades en un producto potencialmente
funcional con cada Sprint.

A pesar de que cada miembro del equipo tiene una especialidad, es decir, uno es el
administrador de las bases de datos, otro es arquitecto de software, disehador de



interfaces de usuario, etc, todos deben compartir una misma habilidad, esta es, la
capacidad de convertir su trabajo en un producto usable.

2.3 Puntos de Control - Time Boxes

Figura 4. Puntos de control establecidos por el Scrum
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2.3.1 Release Planning Meeting

El propdsito de estas reuniones es lograr con el equipo, establecer metas claras y un
plan que el mismo equipo y el resto de la organizacion puedan entender y comunicar;
Scrum Alliance [3]. Basicamente el Release planning meeting responde a las siguientes
preguntas:

* ¢ Como tornar la vision en un producto exitoso, de la mejor manera posible?.

» ¢ Como se puede conocer el punto de satisfaccion del cliente?

 ¢Como se puede conocer el punto de retorno de la inversion por parte o para el
cliente?

2.3.2 Sprint

El Sprint es una iteracion, es un tiempo planeado, durante el cual el ScrumMaster, se
asegura que no exista ningun cambio que pueda llegar a afectar los objetivos
propuestos para un determinado periodo de tiempo; Scrum Alliance [3]. Cada proyecto
consiste en la definicién de lo que se va a construir, un plan para construirlo, el proceso
o trabajo con el que se construye, y finalmente el producto resultante (este puede ser el
producto objetivo o bien una parte total funcional del producto general).

Figura 5. Visualizacion del Sprint
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Fuente: Gestion de proyectos Scrum Manager.

2.3.3 Sprint Planning Meeting

Es la reunion en donde el Sprint es planeado, usualmente su duracion es de ocho horas
y los Sprints que se planean tienen una duracién de un mes; Scrum Alliance [3]. Esta
reuniéon se divide en dos partes de cuatro horas, en la primera se tratan temas de que
metas se tienen que alcanzar y cuales serian las prioridades, y en la segunda, se
encuentra el equipo de trabajo y se planea como se va a llevar a cavo la construccion
del producto, teniendo en cuenta las prioridades y la lista de actividades.

Figura 6. visualizacion de los ciclos iterativos (Sprints) para lograr un producto.
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2.3.4 Sprint Review

Es una reunion usualmente a final del mes (teniendo en cuenta que se ha planeado un
sprint con esa duracion), de cuatro horas, en donde, los miembros del equipo y los
Stakeholders, revisan lo que se realizd, se pactan correcciones o mejoras, y se define
que puede entrar para el siguiente Sprint; Scrum Alliance [3].

2.3.5 Sprint Retrospective

Después de la reuniones con los stakeholders, los miembros del equipo se reunen,
aproximadamente por tres horas, en donde el ScrumMaster, discute con su equipo de
desarrollo, mejores practicas y alternativas para hacer mas eficaz el siguiente Sprint;
Scrum Alliance [3].

2.3.6 Daily Scrum



Es una reunion de maximo quince minutos en donde se encuentra el equipo de
desarrollo con el propdsito de mejorar la comunicacion, solucionar posibles errores que
estén afectando la continuaciéon del proyecto; Scrum Alliance [3]. Basicamente se
responden a las siguientes preguntas:

» ¢ Que actividades se realizaron desde la ultima reunion?

 ;Cuales son las actividades que se van a realizar para la siguiente reunién?

e ;,Que posibles obstaculos se pueden presentar para la realizacibn de estas
actividades?

Figura 7. Flujo de trabajo, dado por cada sprint
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Fuente: Agile Product Management With Scrum. Capitulo 5.

3. RESULTADOS Y ANALISIS
3.1. Entrevista
3.1.1 ¢ Por que Scrum y no cualquier otra metodologia agil?
Puede que cualquier metodologia que este reverenciada como agil pueda servir, pero,
algo que encontré muy util y que de hecho me ha servido desde que lo implemente, es
que el mismo equipo es quien responde ante las variantes del dia a dia, y uno como

gerente ya no se expone ante un cliente a decir cosas que uno no sabe.

3.1.2 ¢ Una diferencia entre un gerente que aplique solo las metodologias del PMI
y el que implementa Scrum?

Con mi experiencia, en este negocio, nunca he tenido buenos resultados con gerentes
certificados como PMP, tienen cosas muy bonitas en el papel, pero en la realidad todo
es un desastre.

3.1.3 ¢ Que es lo mejor de Scrum?



La forma en que se acota el producto, con eso el equipo como el cliente, siempre estan
motivados, por que ese demo que se entrega con los sprints, da la seguridad que las
cosas tienen buena marcha y si se hacen cambios el cliente es consiente, que lo que
queria inicialmente ya se hizo.

3.2 Principales problemas en el desarrollo de software, con las metodologias del
PMI.

Una de las muchas situaciones que se presentan dentro de los proyectos que
involucran desarrollo de software, es el control inadecuado del proceso, es decir, no se
tiene la diferenciacién que la labor de pensar para la elaboracién de codigo fuente, es
una actividad totalmente diferente a un proceso repetitivo cuantificable, con resultados
predecibles.

Para hacer mas claro lo anterior, se podrian comparar, los proyectos de construccion de
obras civiles y los proyectos de construccion de software. Estos dos proyectos
requieren las mismas fases que cualquier otro proyecto: inicializacion, organizacion y
preparacion, ejecucion del trabajado y cierre del proyecto. Ambos necesitan que la
mano de obra, este alineada con un cronograma, cuyas actividades estén monitoreadas
por un encargado y ambos necesitan exponer su progreso ante un cliente. Sin
embargo, las diferencias comienzan a ser notables en el punto de ejecucion del trabajo,
ya que, la construccion de una obra civil, parte de labores repetitivas, con una duracion
bien conocida, dirigida por un maestro de obra, quien se rige por unos planos
previamente realizados, pero, la construccion de software no se puede realizar de esta
manera, y con esto se especifica que el punto mas simple que se debe tomar en cuenta
es que, en esta ocasion, la mano de obra es calificada y profesional, seguido de la
evidente complejidad de las actividades dentro de los cronogramas, esto quiere decir
que, ninguna actividad llega a ser repetitiva y que un desarrollador, no toma el mismo
tiempo para resolverla que otro, asi tengan el mismo nivel de conocimiento.

Un problema, muy frecuente, que se presenta por parte del gerente de proyectos, es
este trato a su personal descrito anteriormente; se cae en el error de pensar que las
actividades dentro del cronograma van a durar lo mismo, sin importar quien las
resuelva. Profundizando un poco en esto, incurrir en este pensamiento, no solo lleva al
fracaso de cualquier desarrollo de software, si no que, en determinado momento, satura
al trabajador, quien por su agotamiento, no puede garantizar un producto de calidad.

Figura 8. Cuadro comparativo entre la industria de la construccién y la industria del software
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Fuente: Autor.

Otro problema, bien conocido, en esta industria, se presenta durante la organizacion y
preparacion del proyecto, mas especificamente en la planeacidon y construccion del
cronograma, ya que se parten de historicos para estimar las duraciones de las
actividades, sin embargo, esto es otro error, ya que, como se dijo anteriormente, ningun
trabajador se demora lo mismo que otro, haciendo exactamente lo mismo, de hecho, un
mismo trabajador, no se demorara lo mismo haciendo una actividad en dos momentos
diferentes, es decir, para el desarrollador “a” hoy toma una semana realizar un modelo
de datos, pero manana puede tomar dos semanas o media semana.

Siguiendo con los problemas, también se encuentra otra falla comun dentro de la
gerencia de proyectos, aunque esta se sale de los planteamientos del PMBOK, hace
parte de la cultura organizacional de muchas companias, pequefias y grandes, y esto
es, pensar que delegar un proyecto a los empleados significa tener un producto
terminado, sin la necesidad de una supervision y control adecuados, es decir, un
gerente bajo ningun motivo, puede pretender que su producto se va a hacer sin requerir
su presencia. Si bien es cierto que, un equipo de desarrollo, puede lograr (y en muchos
casos lo hace) el producto pretendido, sin requerir la presencia de un gerente, incurrir
en esto, representa un riesgo muy alto, ya que en esta industria, el cambio, es un
elemento natural que se vive en el dia a dia. Un ejemplo de esto, es que hoy se tiene
un equipo con la mejor disposicidn y motivacion para construir el producto, pero al dia
siguiente se encuentran con un obstaculo que requirié el cambio de la arquitectura de
todo el sistema, por lo que el tiempo planeado se multiplica, y si el gerente no esta para
ver esto, cuando se decida por revisar el avance, se encontrara con que solo se ha
hecho la mitad de lo que se requirio, pero sera demasiado tarde, para lograr intervenir y
mitigar el efecto negativo que esto trae al cliente.

3.3 ¢Como se complementan las metodologias propuestas por el PMl y SCRUM?.

En la practica un equipo empresarial, puede lograr llevar un proyecto de software
exitosamente solo implementando scrum, sin embargo cuando se usan los




fundamentos descritos en el PMBOK, la evolucion del equipo sera mucho mayor, ya
que aprovecharan todos procedimientos realizados en las diferentes areas del
conocimiento, para mejorar la calidad de sus productos en el presente y futuro.

Con scrum, se puede llegar a tener una aproximacion a la gestion del proyecto, pero
son las metodologias que se plasman en el PMI las que abarcan todos los detalles del
mismo. Dicho esto, se puede decir que aunque los planteamientos del PMBOK, son la
guia para entender el proyecto, se enfocan mas en su gestion que en el proyecto como
tal, es decir, el enfoque de scrum, es mas al valor agregado y a la calidad del producto,
que a la documentacion y la gestion de la generalidad del mismo.

Un gerente de proyectos que pretenda llevar a cavo la construccion de un software, y
desee implementar lo aprendido del PMBOK se puede beneficiar de scrum desde la
planeacién del proyecto, ya que al proyectar unos “demos” (que realmente son los
entregables), de manera periddica e iterativa, lograra que con cada iteracion (sprint) se
disminuya significativamente el trabajo, y le va a otorgar al cliente la visualizacion de su
producto a medida que este se va construyendo.

Viendo el valor ganado en los “demos”, durante la ejecucién del trabajo, se puede ver
otro complemento, y es la manera en que se trata el riesgo entre todos los integrantes,
ya que con scrum, el equipo de desarrollo gestiona una constante comunicacion, con la
que, se resuelven los obstaculos que se presentan durante este proceso, casi en
tiempo real, es decir, si un desarrollador tiene un inconveniente en terminar una
actividad, este la comunica en el daily scrum, en donde sus colegas le colaboran y
solucionan el inconveniente.

Otro complemento por parte de scrum, que realmente, es mas, una solucion a un
inconveniente dentro del planteamiento del PMI, es la manera en que se estiman los
tiempos de ejecucion de cada actividad, ya que no se parten de historicos, sino, de un
consenso con el equipo de desarrollo en donde es, este mismo quien indica cuanto se
va a demorar, lo que genera estimaciones mas aproximadas y menos vulnerables de
ser incumplidas.

3.4 Principales aportes de SCRUM a proyectos del desarrollo de software.

Compafiias como Amazon, Adobe, entre otras, usan Scrum como la metodologia mas
idonea para gestionar sus proyectos, por sus principales beneficios, uno de ellos
presentado por la compaiia Adobe, es el hecho de poder alcanzar la meta de construir,
lograr y validar los detalles del proceso, todo el tiempo, ya que con esto, lograron
evidencias de posibles bloqueos a la realizacion progresiva de sus metas.

Lo anterior y datos recolectados entre diferentes gerentes y lideres técnicos, muestran
que los principales aportes de usar esta metodologia en los diferentes proyectos, son:

1. Validacion regular de las expectativas del cliente.
2. Ellogro de resultados anticipados.
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La adaptacién a las diferentes variables que se presenten, tanto positivas como
negativas.

Retorno de la inversién por parte del cliente.

Prevencion de riesgos con el suficiente tiempo de control.

Una mejor comunicacién entre el cliente y el equipo.

El logro de un equipo motivado.

No ok

Esto ultimo toma importancia, en el sentido que cada integrante, mantiene con la
satisfaccion de completar de manera parcial el producto deseado, situacion que en
otras metodologias es dificil de observar ya que no es tan evidente el entregable, como
si lo es en la culminacion de cada Sprint.

Con scrum se entiende que el cambio es un elemento natural a los proyectos de
desarrollo de software, se logra con el concepto de sprint lidiar con los ciclos del trabajo
sin interrupciones, acotando el alcance con cada uno, en el manejo del riesgo, el equipo
reconoce los problemas y estos mismos se resuelven en tiempo real, se hace uso del
conocimiento experiencial o heuristico para la presentacion de estimados en los
cronogramas, es decir, que se tiene en cuenta al equipo para tomar estas medidas.

CONCLUSIONES

« Se visualizd, el hecho, que acotar el alcance del proyecto y distribuirlo mediante
entregas parciales, potencialmente funcionales, da valor agregado al producto ante el
cliente.

« Se evidencid, que la comunicacion diaria entre los miembros del equipo, durante la
ejecucion del trabajo, puede disminuir los riesgos de retrasos en las actividades
propuestas en el cronograma.

» Se expuso, como por medio de SCRUM, se pueden potencializar las metodologias
propuestas en el PMBOK, con el fin, de tener un producto de calidad y un equipo
motivado.

* Se recomienda, siempre que se pretenda, construir un cronograma, no usar
historicos, sino, basarse en la experiencia de cada uno de los integrantes del equipo.

* En el momento, en que un proyecto comienza, se recomienda, mantener un control,
en lo posible diario, y con eso, prevenir los riesgos que se suelen presentar en esta
industria.

* En la planeacion y organizacion de las actividades, se recomienda destinar todo un
dia si es necesario, con los integrantes del equipo, con esto, se puede tener mayor
seguridad sobre la construccion del producto, tanto por parte de la gerencia como por
parte del equipo de desarrollo.
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