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RESUMEN 

El presente documento socializa los resultados de la experiencia de proyecto de 

monografía titulada Lineamientos para la planeación y estimación de actividades en el marco de 

la Fábrica de Software de la Fundación Cardiovascular de Colombia (FCV) basados en 

metodología SCRUM y PMI; el cual se desarrolla como requerimiento de grado del programa de 

Especialización en Gerencia Comercial de Proyectos de Telecomunicaciones de la Universidad 

Santo Tomás- Seccional Bucaramanga. 

Esta iniciativa permitió valorar un estado de arte del uso de metodologías de gestión de 

proyectos en organizaciones orientadas al desarrollo de software; la determinación de 

indicadores propios de la dinámica de la Fábrica de Software de la FCV, su medición, la 

generación de estrategias de intervención para el mejoramiento del desempeño y la validación de 

la misma. El proyecto propuso cuatro grandes intervenciones, las cuales giraron en torno a 

cambios metodológicos en el desarrollo de las actividades de la Fábrica, así como la inclusión de 

herramientas software de control y monitoreo de procesos; logrando un mejoramiento en 

indicadores de desempeño en varios puntos porcentuales. 

Palabras claves: Scrum, PMI, gestión de proyectos de software, Herramientas de gestión 

de proyectos. 

 

 

 

 



 

1. Introducción 

Este documento es la consolidación final del proyecto Lineamientos para la planeación y 

estimación de actividades en el marco de la Fábrica de Software de la Fundación Cardiovascular 

de Colombia (FCV) basados en metodología SCRUM y PMI, cuyo objetivo es proponer un 

conjunto de lineamientos y estrategias en el proceso de planeación y estimación de actividades 

para la Fábrica de Software de la Fundación Cardiovascular de Colombia (FCV); basados en 

metodología Scrum y PMI. 

Este proyecto fue desarrollado como modalidad de grado de la Especialización en 

Gerencial Comercial de Proyectos de Telecomunicaciones adscrita a la Facultad de Ingeniería de 

Telecomunicaciones de la Universidad Santo Tomás-Bucaramanga; donde se aplican los 

conocimientos adquiridos en las áreas de la gestión de proyectos, en particular de proyectos 

ágiles. La principal motivación sobre el desarrollo el proyecto es el reconocimiento por parte de 

la autora, al desempeñarse al momento de la investigación como Analista Funcional de la 

Fábrica de Desarrollo de Software de la Fundación Cardiovascular de Colombia; donde se 

evidencia de primera mano  las problemáticas al momento del inicio de las actividades del mes 

donde se listas aquellos requerimientos y no se logra una gestión eficiente del proceso. 

El presente documento se desarrolla de la siguiente manera: En los primeros tres 

capítulos se muestran los elementos generales del anteproyecto, los cuales son la problemática, la 

justificación, los objetivos y la orientación metodológica. En el capítulo cinco se presenta un 

marco referencial y estado de arte, que permite al lector familiarizarse con la temática y ubicar 

conceptualmente el proyecto. Hacia el capítulo seis se presenta el diseño de estrategias y la 

descripción de lineamientos propios al quehacer de la Fábrica de software de la FCV, destacando 

los posibles mejoramientos que se puedan realizar. 



 

Finalmente, se comparte un conjunto de conclusiones y recomendaciones para que sean 

estudiadas y consideradas por el equipo de la FCV; con la intención de lograr posibles 

implementaciones futuras que aporten en su quehacer como institución. 

  



 

2. Formulación del problema 

2.1 Problemática 

En la planificación y gestión de proyectos, la correcta asignación de recursos (humanos, 

económicos, materiales, entre otros) es fundamental; así como el seguimiento de los mismos de 

forma responsable. En el caso particular de la Jefatura Fábrica de Software (Área) de la 

Fundación Cardiovascular de Colombia (FCV)1 el proceso de desarrollo se viene ejecutando con 

metodología SCRUM, la cual se sustenta en el uso de buenas prácticas para el trabajo 

colaborativo y obteniendo el mejor resultado posible [1]. 

En este marco se ha encontrado que el desarrollar aplicaciones de forma eficiente 

requiere de un trabajo grupal organizado, siguiendo metodologías aceptadas para tal fin; sin 

embargo se han detectado en el equipo de trabajo del área las siguientes dificultades: 

 Existen bajos porcentajes de cumplimiento entre las actividades o entregables 

liberados vs. Los entregables entregados por parte de la fábrica al cierre de mes. 

Esto se puede evidenciar en la Tabla 1. 

Tabla 1. Indicador de gestión (Entregables liberados / Entregables planeados) 

Mes  Actividades o 

entregables planeados 

Actividades o 

entregables 

liberados 

Porcentaje de 

cumplimiento 

Marzo 259 139 53,66 % 

Abril 168 104 61,19 % 

Mayo 104 65 62,5 % 
Nota: La relación es obtenida del trabajo de campo realizado en la Fábrica de Software de la 

FCV.  

                                                 

1 Adscrita a la Dirección de Tecnologías de la Fundación Cardio-Vascular de Colombia. 



 

 

 El usuario final de los productos de la Fábrica de Software es la Jefatura de Help 

Desk. Se ha logrado determinar, a través de la observación en los encuentros, que 

falta mayor claridad y comprensión de los roles y funciones que cada uno debe 

desempeñar. 

 No está debidamente analizada la carga laboral de los involucrados en la fábrica, 

por cual se llegan a generar sobrecargas laborales. Es importante también definir 

con claridad el rol del SCRUM MASTER vs. El equipo de recursos humanos de 

la fundación, como se resalta en [2] 

 Existe una falta de socialización sobre puntos de planeación en el equipo de 

trabajo, lo que genera desconocimiento de las actividades a realizarse en el tiempo 

estimado por parte de los involucrados.  

En síntesis, existen situaciones problemáticas que afectan el quehacer de la gestión de 

proyectos TI de la Fábrica de Software elegida para el desarrollo de la presente monografía; lo 

que exige la revisión de metodologías de gestión y su implementación, coherente con las 

necesidades del Área. 

Particularmente se propone como alternativa de solución integrar algunas de las buenas prácticas 

de la metodología PMI en el desarrollo de los proyectos de la fábrica de software y recurrir a 

fortalecer la dinámica de trabajo con las recomendaciones de la metodología SCRUM en el 

desarrollo del producto. 

 



 

2.2 Definiciones, acrónimos y abreviaturas 

Las siguientes son palabras definidas según el contexto donde se realizó el proyecto 

investigativo.  

 SCRUM: Conjunto de buenas prácticas para el desarrollo de proyectos ágiles.  

 PMI: Project Management Institute, organización internacional dedicada al 

estudio y promoción de la dirección de proyectos.  

 TIC: Tecnologías de la información y las Comunicaciones  

 FCV: Fundación Cardiovascular de Colombia 

 SPRINT: Bloque temporal de división de trabajo para el desarrollo de proyectos 

 STORY POINT: Medida para calcular el peso de una tarea 

 AGILO: Herramienta utilizada en la Fábrica de Desarrollo para el seguimiento de 

tareas por SPRINT.  

 

 

 

 

 

 

  



 

3. Justificación del proyecto 

Las metodologías de gestión de proyectos tradicionales presentan importantes 

dificultades en la gestión del tiempo y la flexibilidad de los procesos. Como indica [3], es posible 

mejorar estos aspectos recurriendo a metodologías ágiles como es el caso de SCRUM. Esta 

estrategia permite mejorar la gestión del proyecto, alinearse con los intereses del cliente, conocer 

y mantener el equipo motivado; apuntando al aumento de la productividad.  

Ahora bien, como se destaca en la problemática la implementación de esta metodología 

no ha sido suficiente para la población objetivo del proyecto; por esta razón la presente 

monografía espera aportar en la integración con otras metodologías de gestión, como es el caso 

de la planteada por PMI. Se espera que esta integración sea más pertinente para la realidad de la 

Fábrica de Software.  

Otra de las razones del desarrollo del presente proyecto es la consolidación profesional de 

la autora en su cargo de Analista funcional aportando al equipo de trabajo los conocimientos 

desarrollados en la Especialización de Gerencia Comercial de Proyectos de Telecomunicaciones; 

sobre todo en el actual momento que vive la institución de creación  de nuevas sedes de mayor 

tamaño como lo es el Hospital Internacional de Colombia.  

En síntesis, mejorar los procesos de diseño y desarrollo de software; desde una 

metodología integral de proyectos, ha trascendido de un valor agregado a una necesidad sentida. 

Es por esta razón que tanto la FCV como el autor de la iniciativa consideran de suma relevancia 

el desarrollo de la propuesta. 



 

3.1 Alcance 

Al finalizar el presente proyecto la Fábrica de Desarrollo de Software de la FCV contará 

con los lineamientos necesarios para la implementación de estrategias basadas en PMI sobre las 

tareas de planeación y estimación llevadas a cabo en base la metodología SCRUM.  

Gracias a las actividades propuestas, el personal que lleva a cabo estas actividades cuyos 

perfiles son: Jefe de la fábrica de software, Arquitectos de Software y Analistas Funcionales 

contaran con la capacidad de asignar tareas de acuerdo a la capacidad real del personal de 

desarrollo y estimar fechas de entrega de producto ajustadas a los interesados.  



 

4. Objetivos  

4.1 General 

Proponer un conjunto de lineamientos y recomendaciones en el proceso de planeación y 

estimación de actividades para la Fábrica de Software de la Fundación Cardiovascular de 

Colombia (FCV); basados en metodología Scrum y PMI. 

4.2 Específicos 

 Construir una línea base de conocimiento sobre la metodología Scrum y PMI asociado a 

la estimación y planeación de actividades. 

 Identificar y cuantificar los indicadores de cumplimiento y productividad de la Fábrica 

de Software antes de la intervención propuesta en el proyecto. 

 Implementar estrategias específicas para la estimación del tiempo y la planeación de 

entregables y actividades a realizar por la Fábrica de software de la Fundación 

Cardiovascular de Colombia (FCV); basadas en la integración de metodologías Scrum y 

PMI. 

 Establecer el resultado de la aplicación del proyecto, a través del uso de dos instrumentos 

de medición para determinar mejoramiento en los indicadores establecidos en la Fábrica 

de Software. 

  



 

5. Marco referencial del proyecto 

En esta sección del documento se busca que el lector cuente con las herramientas conceptuales 

básicas que enmarcan el proyecto, organizado a través de un marco referencial, marco histórico, marco 

tecnológico, un ejercicio básico de estado del arte. 

 

5.1 Marco Teórico de la propuesta 

Se entiende la gestión de proyectos como un área interdisciplinaria donde convergen 

diferente elementos entre ellos: el conocimiento técnico del área a trabajar, la gestión de los 

recursos asignados y las técnicas de dirección hacia los objetivos propuestos [4]. Para ello hoy en 

día se han desarrollado diferentes metodologías que nos permite realizar una gestión conjunta de 

todos los parámetros a medir y controlar en el desarrollo de un proyecto. A continuación se 

realiza un breve resumen de las metodologías de gestión de proyectos; así como metodologías 

ágiles las cuales son utilizadas comúnmente en el ámbito del desarrollo de proyectos de software.  

5.1.1 Metodologías de gestión de proyectos. 

La primera de las metodologías referenciadas en el presente proyecto es la desarrollada 

por el Project Management Institute o PMI; esta asociación ha contribuido con el Project 

Management Body of Knowledge (PMBOK) el cual, en su 5ta. Edición consolida pautas o 

normas dispuestas para la gestión de proyectos. El PMBOK se divide en 3 secciones: Marco 

Conceptual de la Dirección de Proyecto, Normas para la Dirección de un proyectos y las Áreas 

de Conocimiento, las cuales son [5]:  

 Gestión de la Integración del Proyecto 

 Gestión del Alcance del Proyecto 



 

 Gestión del Tiempo del Proyecto 

 Gestión de los Costos del proyecto 

 Gestión de la Calidad del Proyecto 

 Gestión de los Recursos Humanos del Proyecto 

 Gestión de las Comunicaciones del proyecto 

 Gestión de los Riesgos del proyecto 

 Gestión de las Adquisiciones del proyecto 

 Gestión de los Interesados del proyecto. 

Basadas en el PMBOK y complementando lo ya descrito en  se han desarrollado 

propuestas metodológicas para el desarrollo de proyectos como es el caso de PRINCE2. Los 

procesos de esta metodología interactúan con 8 componentes básicos [6]:  

 Business Case: Define el rumbo del proyecto.  

 Organización: Toma de decisiones sobre la inversión y el control presupuestario.  

 Planes: Donde se detalla la planificación de las diferentes partes del mismo.  

 Controles: Garantizar el cumplimiento.  

 Gestión del riesgo: Análisis del riesgo y definición de estrategias. 

 Gestión de la calidad 

 Gestión de las configuraciones: Proporciona mecanismos de seguimiento y 

control de los entregables.  

 Gestión del cambio: Verifica el impacto de cambios potenciales sobre el Business 

Case.  



 

Otra metodología para la gestión de proyectos ha sido desarrollada por el International 

Project Management Association (IPMA) quien ha propuesto un programa de certificación para 

los directores de proyectos; de 4 niveles  según el nivel de madurez a la hora de enfrentar 

desarrollo de distinta complejidad. 

Estos niveles son: A – Certified Project Director, B – Certified Senior Project Manager, C 

– Certified Project Manager y D – Certified Management Associated; junto a 46 competencias de 

las cuales 15 refieren a competencias de comportamiento, 20 a competencias técnicas y 11 a 

competencias contextuales. Otra de las metodologías es la recientemente adquirida por la 

organización AXELOS como conjunto para las buenas prácticas para la gestión de servicios de 

tecnologías de la información conocida como ITIL o Information Technology Infrastructure 

Library. 

Finalmente, cabe resaltar ITIL ofrece un marco de trabajo para las actividades del área de 

TI, proporcionando una descripción de los roles, tareas, procedimientos y responsabilidades que 

pueden ser adaptados en organizaciones de TI cuya finalidad sea mejorar la Gestión de sus 

Servicios; gracias a la cantidad de temas que cubre, se considera un elemento de referencia útil 

para las organizaciones, ya que permite fijar nuevos objetivos de mejora para la organización de 

TI, basándose en la calidad del servicio y en el desarrollo de los procesos de una manera eficaz y 

eficiente [7].  

 

5.1.2 Metodologías de proyectos agiles.  

En el año 2001 se incluye el término “Ágil” en el ámbito del desarrollo de proyectos de 

software. Bajo este concepto se crea The Agile Alliance, organización sin ánimo de lucro, 



 

dedicada a promover los conceptos relacionados con el desarrollo ágil de software ayudar a las 

organizaciones para que adopten dichos conceptos. El punto de partida fue el manifiesto ágil [8] 

en él se registraron las siguientes consignas:  

“Valorar a las personas y su interacción, por encima de los procesos y las herramientas. 

Valorar el software que funciona, por encima de la documentación exhaustiva. Valorar 

la colaboración del cliente, por encima de la negociación contractual.  Valorar la 

respuesta al cambio, por encima del seguimiento de un plan”. [9] 

Una de las metodologías más reconocidas para el desarrollo ágil de proyectos es 

SCRUM. La cual, es un proceso en el que se proponen aplicar un conjunto de buenas prácticas 

para trabajar colaborativamente, en equipo y obtener el mejor resultado posible de un proyecto 

[10].   

Esta metodología está especialmente indicada para entornos de alta complejidad, donde 

se necesita obtener resultados pronto, donde los requisitos son cambiantes o poco definidos, 

donde la innovación, la competitividad y la flexibilidad y la productividad son fundamentales.  

 A continuación se presentan los términos básicos que representan SCRUM: 

 Scrum Master: Es la persona que asegura el seguimiento de la metodología 

guiando las reuniones y ayudando al equipo ante cualquier problema que pueda 

aparecer. 

 Producto Owner: Conoce y maneja las prioridades del proyecto o producto. 

 Sprint: Ciclo de trabajo; proceso organizado en un período de tiempo que se repite 

hasta finalizar el proyecto.  

 Product Backlog:  Corresponde con una o más tareas que provienen del product 

backlog. De este se sacan las tareas que formaran un sprint [11].  



 

 Retrospectiva: Es un evento donde se da la oportunidad al equipo de tener una 

introspección; esta se realiza tan pronto como sea posible a la culminación del 

sprint. El objetivo de la retrospectiva es: inspeccionar cómo fue el último Sprint 

con respecto a las personas, relaciones, procesos y herramientas; identificar las 

cosas que salieron bien y las posibles mejoras y su ordenación; y, crear un plan en 

el que poner en marcha las mejoras.  

 Daily meeting: Es un evento en un bloque de tiempo de 5 minutos en que el 

equipo sincroniza las actividades y hace un plan hasta la próxima reunión; 

también conocido como “reunión de pie” [12]. Normalmente los equipos la 

realizan diariamente donde se resume por persona: qué se ha hecho, qué voy a 

hacer y cuáles son los impedimentos que he encontrado en el desarrollo del 

proyecto.  

Otra metodología a la que se hace referencia es la denominada Extreme Programming, la 

cual es una propuesta ágil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el 

éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupándose por el 

aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando el buen clima de trabajo. Basada en la 

realimentación continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicación fluida entre 

todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los 

cambios [13].  

5.2 Marco Histórico 

Al realizar una búsqueda sobre la historia relacionada a la Gestión de Proyectos se 

encuentra con diferentes autores que sugieren el comienzo de esta área de conocimiento desde 

tiempos remoto o primeras civilizaciones. [14] [15].  



 

A continuación se citan algunos de los acontecimientos que son ejemplo de la 

implementación de las prácticas de la Gestión de Proyectos: 

 Construcción de la Gran Pirámide de Giza – 2570 a.C 

 Construcción de la Gran Muralla China – 208 a.C 

 Desarrollo del Diagrama de Gantt por Henry Gantt – 1917 

 Creación del método de ruta crítica inventado por Dupont Corporation – 1957 

 Invención de la Técnica de Revisión y Evaluación de Programas, desarrollada por 

la Armada de los Estados Unidos para el proyecto Polaris – 1958 

 Aplicación de la Estructura de Desglose de Trabajo – 1962 [16] 

Mediante la Tabla 2 se resume las fechas más importantes sobre la creación de 

metodologías o consolidación de entidades para la investigación y avances sobre la Gestión de 

Proyectos: 

Tabla 2. Historia de la Gestión de Proyectos 

Fecha Descripción Importancia 

1965 Creación de la 

“International Project 

Management Association” 

(IPMA) 

Fue la primera Asociación dedicada a la 

contribución de conocimiento acerca de la 

gestión de proyectos. 

1969 Nace el “Project 

Management Institute” 

(PMI) 

Es una de las organizaciones más importante al 

momento de referenciar sobre la 

implementación de la metodología a través de 

la guía PMBOK.  

1975 Creación del método 

PROMPTII creado por 

Simpact Systems Limited 

Es conocida como la primer metodología para 

la implementación de proyectos ágiles, 

reconociendo el áreas de los proyectos 

informáticos sobre estimados al implementar 

una de las metodologías ya nombradas. 

1986 Creación de la metodología Es la metodología más utilizada en el mundo 



 

SCRUM para el desarrollo de proyectos ágiles.  

1989 Desarrollo del Método de 

Desarrollo PRINCE a partir 

de PROMPTII 

Esta metodología fue implementada por la 

Agencia Central de Informática y 

Telecomunicaciones del gobierno del Reino 

Unido, es uno de los referentes de 

herramientas fallidas ya que es considerada 

como difícil de manejar, demasiado rígida y 

solamente aplicable a grandes proyectos.  

2008 El PMI lanza la 4ta. Edición 

del PMBOK 

La publicación de nuevas versiones de los 

estándares propuesto por el PMI indica que la 

metodología ha sido utilizada y 

retroalimentada por diferentes entes y 

empresas alentando a la mejora continua en los 

procesos y avances en la investigación de la 

gestión de proyectos.  

2012 Publicación de la 5ta. 

Edición de la Guía PMBOK 

Se realiza la actualización del PMBOK 

generando modificaciones tanto en áreas de 

proyectos como en herramientas específicas. 

Se destaca la propuesta de incluir a los 

interesados como una nueva área de gestión. 

Nota: La información presentada se ha adaptado de [4]. 

 

5.3 Marco Tecnológico 

En esta sección se presenta el marco tecnológico que enmarca el presente proyecto. 

Principalmente se relacionan aplicativos software que facilitan la gestión de información de 

proyectos 

 GanttProject 

Aplicación de escritorio multiplataforma para la programación y gestión de proyectos. 

Es un proyecto software que surgió en la Universidad de Marne-la-Vallée en Francia. Su 



 

principal función es la creación de diagramas de Gantt, lo que permite la visualización de 

jerarquía e interdependencia entre tareas. [17]. 

 

Figura 1 . Diagrama de Gantt 

 

 Gantter 

Servicio web gratuito para la planificación de proyectos mediante la generación de 

diagramas de Gantt con fases, fases e hitos. Actualmente el servicio de alojamiento de archivos 

google Drive cuenta con una extensión para la creación de nuevos proyectos así como la 

generación de diagrama a partir de documentos Excel. [18] 



 

 

Figura 2. Software Gantter. Adaptado de: 

https://www.researchgate.net/figure/264083084_fig4_Figure-5-Gantter-for-Google-Drive 

 

 IceScrum 

Herramienta orienta especialmente a técnicas SCRUM, agrupa las tareas en un visual e 

intuitiva interfaz de post-it. Entre sus funcionalidades incluye: paneles de tareas, historiales de 

usuario, de asuntos, almacenamiento en la nube, histórico de problemas y solución de bugs. 

[19] 

 



 

 

Figura 3. Herramienta IceSrum. Adaptado de: http://freecode.com/projects/icescrum 

 

 Agilo for trac 

Herramienta web OpenSource basada en la metodología SCRUM, desde esta 

herramienta se apoya a los tres papeles SCRUM: Desarrollador, SCRUM Master y el 

propietario del producto, con diferentes características para apoyar las entradas al flujo de 

trabajo; así como la vinculación de  tareas e historias y la trazabilidad completa de los requisitos 

a través de historias. [20] 

 



 

 

Figura 4. Herramienta Agilo for Trac. Adaptado de: http://learn.agilest.org/wp-

content/uploads/2016/05/scrum-tool-agilo-for-trac-backlo.jpg 

 Trello 

Es un gestor de tareas que permite el trabajo de forma colaborativa mediante tableros 

compuestos por listas las cuales se encuentran en diferentes estados. Las tareas se agrupan en 

las siguientes lista: Por Hacer, en proceso y finalizada. [21] 

 

 



 

 

Figura 5. Herramienta Trello. Adaptado de: https://trello.com/ 

 

5.4 Estado del arte 

En esta sección se presenta y consolida la revisión de investigaciones realizadas por 

instituciones universitarias en conjunto con empresas interesadas en apropiar las herramientas 

PMI, la metodología Scrum; así como la integración de las mismas a sus actividades para la 

planeación y estimación de proyectos software, a través de metodologías ágiles. Se espera que  

con este ejercicio se logre consolidar diferentes experiencias, conclusiones, propuestas para la 

definición de los lineamientos que se proponen en el desarrollo del presente proyecto.   

En primera instancia, la Tabla 3 presenta los elementos generales de la revisión. Cabe 

resaltar que en algunos momentos de la revisión se adjuntan citaciones más antiguas a la ventana 

de revisión, justificadas por su importancia en la discusión del contexto del proyecto. 

Tabla 3. Criterios generales de la revisión de estado de arte 

Concepto Descripción 

Palabras claves Scrum, PMI y agile methodologies 



 

Bases de datos revisadas SCOPUS, Science-direct, IEEE explorer 

Ventana de revision 2012-2017 

Nota: Selección de criterios para la revisión de estado de arte. 

 

5.4.1 Metodologías ágiles de proyectos en el desarrollo de software- 

Consideraciones, aportes y retos. 

El reto al implementar un proyecto de software por métodos no tradicionales (como 

puede entenderse una metodología ágil) es que se requiere un trabajo colaborativo mayor y una 

comunicación cara-cara. Experiencias de revisión de literatura contribuyen al desarrollo de esta 

sección, como es el caso propuesto por [22], por [23] y más recientemente por (Inayat, Salwah, 

Daneva, & Shamshirband, 2015). Estos últimos desarrollan una rigurosa pesquisa bibliográfica 

donde es posible encontrar metodologías diferentes aplicadas en contextos similares, y 

metodologías similares aplicadas en contextos diferentes.  

Para sintetizar este ejercicio, se propone revisar las siguientes preguntas u objetivos de 

la revisión citada anteriormente; y se da cuenta de cada respuesta de forma sintética. 

¿Cuáles son las prácticas adoptadas en el desarrollo de proyectos ágiles de software en 

estudios empíricos publicados?. 

Entre las principales prácticas encontradas están: 

o Comunicación cara a cara (face-to-face), entre el equipo de desarrollo y los 

representantes del cliente. Esta es una de las características más importantes de las 

metodologías ágiles. Este aspecto es reforzado por [24] citado por [25]. La metodología motiva 

más a la creación de memorias (historias) en el trabajo con el usuario que el uso de 



 

documentación completa y extensa. Aquí se logra que el cliente pueda redireccionar el proyecto 

a tiempo si el mismo apunta a la dirección equivocada. 

o Interacción y el involucramiento del cliente, es presentada en las diferentes 

experiencias como la clave del éxito del proyecto. Se expone que la identificación del cliente o 

colectivos de interesados aseguran la correcta definición de los requerimientos y la priorización 

de los mismos. [26] citado por  [25], refuerza este aspecto y motiva a la interacción constante y 

decidida. 

o Historia de usuario (user stories), son una herramienta que se crea para 

establecer los requerimientos específicos de los clientes. Esta estrategia permite concentrar la 

información en documentos cortos y bien acotados. El eje central de la historia de usuario es la 

definición clara de sus objetivos, enfocado en que es lo que realmente se quiere. 

o Requerimientos iterativos, es decir que los requerimientos se van adaptando y 

actualizando en el dialogo constante con los interesados del proyecto. Los referentes revisados 

insisten en determinar claramente al inicio los alcances amplios de la propuesta y se pueden ir 

afinando aspectos concretos (detalles) del proyecto. 

o Priorización de requerimientos, lo cual es parte de cada iteración de una 

metodología ágil. En métodos tradicionales la priorización ocurre una sola vez (inicio del 

proyecto), mientras que en procesos ágiles es continuo y se desarrolla en un ciclo desarrollador-

cliente. En este punto vale la pena resaltar que uno de los grandes retos de las metodologías 

ágiles en cuanto a la priorización de requerimientos es que no solo se puede centrar en el valor 

del negocio (enfoque del cliente), sino que también se requiere verificar arquitectura de 

desarrollo, limitantes de diseño, entre otros aspectos. 



 

o Administración del cambio, el cual es un reto no resuelto claramente en 

metodologías tradicionales. La constante relación cara a cara permite solicitar y gestionar 

cambios de forma efectiva. La claridad que los clientes ganan al mantener constante contacto 

permite refinar los requerimientos y evitar re-procesos futuros. 

o Equipos multifuncionales, incluyen miembros de diferentes grupos funcionales 

que tienen objetivos similares. En las metodologías ágiles se encuentran desarrolladores, testers 

(validadores), diseñadores y administradores en el mismo espacio para dialogar y definir 

actividades. 

o Prototipado, se presenta como una alternativa sencilla  directa para revisar los 

requerimientos del cliente y ganar tiempo en la realimentación del mismo. El prototipado se 

realiza, como cita también [27], iniciando con los requerimientos más simples que tienen alta 

prioridad. El prototipado permite ver requerimientos que inicialmente no se haya determinado. 

o Pruebas antes de codificar, lo que se puede entender como la importancia de 

escribir las pruebas (proponerlas) antes que escribir el código funcional. Esto permite contar 

con una realimentación detallada en caso de que las pruebas fallen. En este aspecto se 

encuentra, como se cita en [28], la posibilidad de contar con diferentes estrategias para la 

creación de las pruebas de validación, como es el caso del desarrollo ATDD (Acceptance Test-

Driven Development). Este método relaciona prácticas tradicionales con prácticas ágiles; 

integrando por ejemplo documentación detallada con comunicaciones frecuentes. 

o Modelamiento de los requerimientos, entre los cuales una de las técnicas más 

reconocidas consisten en el esbozo de las metas, generando gráficas intuitivas y de fácil lectura 

para los miembros del equipo, patrocinadores, director del proyecto, entre otras. Esta técnica 



 

permite refinar constantemente los objetivos del proyecto y, como se cita en [29], potenciar la 

toma de decisiones mientras se afina la negociación de requisitos. 

o Administración y gestión de requerimientos, se realiza manteniendo el backlog 

(lista de trabajo pendiente) o lista de características. Por ejemplo en scrum, el product backlog 

puede ser usado para mantener los requerimientos bien orientados. 

o Revisión de reuniones y aceptación de pruebas, donde son desarrollados los 

requerimientos y los backlogs de producto que son constantemente revisados en reuniones. Esta 

es una forma de realizar chequeo y general balances para la medición de desempleo. Para el 

concepto de historia de usuario, la aceptación de pruebas se suele evaluar como aprobado o no 

aprobado. 

o Refabricación de código, lo cual significa la revisión y modificación de la 

estructura del código, para poder adaptar cambios. Esta es una de las principales características 

de flexibilidad de las metodologías ágiles. 

o Conceptualizaciones compartidas, se considera un elemento de soporte a la 

metodología que permiten recopilar, clarificar y consolidar los métodos ágiles. El trabajo 

presentado en  [30] indica que dichos conceptos deben ser construidos y almacenados en 

repositorios individuales que se comunican a los actores, generando colaboración. 

o Emparejamiento para el análisis de requisitos, el cual es una práctica que 

alienta (motiva) a los interesados a desarrollar sus roles. Es una estrategia pensada en la 

reducción en brechas de comunicación en los proyectos con metodologías ágiles. 



 

o Retrospectiva, son los encuentros que se realizan tras cada iteración. Estos 

encuentros o reuniones permiten revisar el trabajo completado y determinar paso futuros y 

posibles reprocesos. 

o Planeación continua, la cual es una tarea rutinaria para equipos ágiles. El equipo 

de trabajo, en una metodología ágil, no se apega a un plan estático; si no que está siempre  

reevaluando y generando cambios constantes. Esta flexibilidad permite el constante cambio de 

requisitos. 

El segundo aspecto a revisar se atiende en el siguiente interrogante: 

¿Cuáles son los retos del desarrollo de proyectos de software por medio tradicional que 

resuelven las metodologías agiles? 

Los trabajos propuestos en [24] y en [31] indican cómo las metodologías ágiles han logrado 

mejorar aspectos de las estrategias tradicionales como:  

 Brechas de comunicación, disminución de latencias entre la generación de la 

información y la recepción por las personas interesadas. Los encuentros cara a cara 

permiten contribuir en esta disminución. 

 Sobredimensionamiento, es decir que el alcance del proyecto sobrepasa 

considerablemente los recursos existentes. Este punto en particular permite hacer trabajo 

no deseado o no requerido. 

 Validación de requerimientos, el cual es una de los principales retos para una 

metodología tradicional. Los métodos ágiles [22] realizan constantes priorizaciones de 

sus requerimientos, ya que al final de cada iteración, la historia de usuario es demostrada 

al dueño del producto. 



 

 Documentación de requerimientos, en metodologías ágiles se requiere menor cantidad 

de documentación; ya que los constantes encuentros permiten llevar el desarrollo e 

forma coherente con las necesidades. En este punto, un autor que realiza un interesante 

énfasis que vale la pena revisar es Bjarnason, presentado en [32]; resalta la importancia 

de generar una ingeniería de requisitos de forma sistemática y organizada. 

 

Finalmente surge la siguiente inquietud: ¿Cuáles son los retos principales de las metodologías 

ágiles de proyectos? 

Principalmente, [25, 32] resaltan que le principal reto de las metodologías ágiles es encontrar un 

balance entre agilidad y estabilidad, asegurando la calidad suficiente en el trabajo desarrollado 

por equipos multidisciplinarios. Otros aspectos que no han sido debidamente tratados son 

aquellos asociados a los requerimientos no funcionales, como son la seguridad de la información 

y la escalabilidad del sistema. 

Finalmente, la metodología ágil propone siempre la importancia de el cara a cara; sin embargo 

es clave contar con la disponibilidad del cliente pues no es un aspecto que sea fácil de obtener y 

gestionar en un proceso de desarrollo.  

 

5.4.2 Integración de metodologías y adaptaciones para los diferentes 

entornos organizacionales 

Es común encontrar en las organizaciones, y no es la excepción en la Fábrica de Software de la 

FCV; la integración de múltiples metodologías de desarrollo y métricas de calidad; las cuales 

deben contar con un balance adecuado para aumentar la eficiencia en la gestión de los proyectos. 



 

En [33] se presenta una interesante discusión en la integración de metodologías ágiles y el 

estándar ISO 21500; indicando que a pesar de ser dos metodologías con fundamentos que, a 

primera vista, pueden ser contradictorios, es posible encontrar puntos de mutua potencialización 

para tener mejores resultados en proyectos complejos. Los autores indican que la integración de 

los dos modelos se da extrayendo definiciones de alto nivel de uno (ISO), como es el ISOSG, 

ISOPG y el ISOP; con el desarrollo de proyectos en metodología ágil. Se encuentra que es 

posible con esto mejorar el seguimiento a aspectos financieros, legales y estándares de 

procedimiento de las compañías grandes. 

Otra propuesta de discusión es la mostrada en [34] donde el autor destaca que aunque las 

estrategias tradicionales de gestión de proyectos y las ágiles tienen muchos aspectos en 

contraposición, es en los proyectos de desarrollo de software donde las misma cobran validez; 

logrando generar integraciones efectivas. Las ventajas y desventajas de las diferentes 

metodología se reflejan con mayor o menor relevancia en los diferentes tipos de proyecto y los 

tipos de organizaciones. El autor presenta una sentencia clave: “la metodología debe adaptarse 

al proyecto y no viceversa”; la cual justifica la iniciativa del presente trabajo de especialización. 

El trabajo desarrollado en [35] propone una estrategia práctica para la integración de 

modelos de gestión fundamentados en el PMI, con el marco ágil de scrum; orientado a 

organizaciones pequeñas o medianas enfocadas al desarrollo de software. En términos generales 

los elementos básicos de gestión y administración son descargados a las estrategias del PMI, 

mientras que la interacción con los clientes cara a cara, las iteraciones realizadas y el control de 

calidad se enfoca desde la propuesta de SCRUM. Un caso de estudio de integración de estas 

metodologías en el sector transporte (gestión de información en dicho sector), es presentado en 

[36]. 



 

En conclusión, se cuentan con antecedentes que perfilan la posibilidad de integración de 

las dos metodologías; aprovechando las mejores prácticas de cada una de estas y sobre todo 

aquellas que se puedan traslapar y optimizar.  



 

6. DESARROLLO DEL PROYECTO 

 

6.1  Plan de las Fases y Etapas del Proyecto (WBS) 

En la Figura 6 se presenta con detalle las etapas propuestas para el desarrollo del presente 

proyecto.  

 

Figura 6. Propuesta del desarrollo del proyecto presentada en el anteproyecto 

 

A continuación se desglosan las actividades: 

ACTIVIDAD 1- Construir la línea base conceptual e investigativa del proyecto: En 

esta primera fase se consolidará la base documental del proyecto, principalmente en términos 

conceptuales e investigativos. En términos generales se profundizará sobre las temáticas propias 

del desarrollo del proyecto, así como se reforzará la revisión del estado del arte presentada en el 

anteproyecto. Como resultado de esta actividad se espera que el autor cuente con los 

fundamentos teóricos requeridos para el desarrollo de la iniciativa. 



 

ACTIVIDAD 2- Definir la línea base del estado de la gestión de proyectos ágiles en 

la Fábrica de Software de la FCV: En esta fase se determinará el estado inicial sobre cómo se 

ejecuta la gestión de proyectos, a través de metodologías ágiles, en la población objetivo. En este 

punto se identificaran los indicadores de cumplimiento y productividad; los cual permitirá la 

realización una valoración pre-test. En este punto el análisis de los históricos de desempeño de la 

Fábrica de Software serán fundamentales para determinar la línea base. 

ACTIVIDAD 3- Diseñar la estrategia de intervención basada en la integración de 

metodologías de gestión de proyectos: En esta tercera actividad del proyecto el autor generará, 

basado en los resultados de las actividades previas, lineamientos para la estimación de tiempo y 

actividades los cuales incluirán estrategias de metodologías SCRUM y PMI para la intervención 

al quehacer de trabajo en la fábrica. Esta estrategia será socializada inicialmente con el Director 

del Proyecto y con el Director (o delegado) del equipo de la Fábrica de Software de la FCV para 

su aprobación. 

ACTIVIDAD 4- Implementar  los lineamientos diseñados para la estimación de 

tiempo y actividades: En esta cuarta etapa se propone la implementación del / lo(s) lineamientos 

diseñados para el mejoramiento del desempeño en los indicadores seleccionadas. La ejecución se 

realizará en un periodo de tres (3) meses, donde se pueda realizar el seguimiento del mismo 

número de iteraciones. 

ACTIVIDAD 5- Validar  la implementación y medición de impacto: En esta etapa el 

ejercicio se centra en analizar las valoraciones pos-test; que unidas al seguimiento realizado en el 

desarrollo del proyecto (al terminar cada iteración) pueda generar conclusiones sobre la 

intervención realizada. En este punto se preparará un documento con lineamientos y 

recomendaciones específicas para la Fábrica de Software. 



 

ACTIVIDAD 6- Socializar los resultados del proyecto: En esta fase final, el autor de la 

propuesta socializará, ante la Universidad y la Empresa; los resultados del trabajo y las 

recomendaciones propuestas. 

Finalmente, en la  

 se presenta el Esquema de Desglose de Trabajo del proyecto, el cual se relaciona 

directamente con los objetivos propuestos. 

 

Figura 7. EDT del proyecto. 



6.2 Descripción general del proceso de la Fábrica de Software 

A continuación se presenta, el proceso llevado a cabo al momento de desarrollar un 

proyecto por la Dirección de Tecnologías de la Información y las comunicaciones (Ver 

Figura 8). Se describirá los actores que participan en el proceso y se demarcará los 

momentos en donde se realizará intervención para el desarrollo del presente proyecto.  

 

Figura 8. Proceso Fábrica de Software FCV 

 



6.2.1 Recepción de solicitud 

Este subproceso es considerado el inicio a la elaboración de un proyecto o el 

desarrollo de una nueva versión. El cual es llevado a cabo diariamente. 

Los actores que hacen parte del proceso son: 

 Implantación, son quienes reciben observaciones al momento de poner en marcha una 

nueva funcionalidad o instalar uno de los sistemas al cliente.  

 Help Desk, son los encargados de realizar el soporte de 1er y 2do nivel conociendo 

cuando alguno de ellas debe ser categorizado como ajuste ó mejora dentro del proceso.  

 Staff, así se conoce a los usuarios clientes quienes pueden realizar solicitudes  de 

cambios. Ejemplo: Presidente de la Fundación.  

Una vez es recibida la solicitud esta se convierte en un ticket en el sistema de mesa 

de ayuda, el cual es direccionado a la Fábrica de Software mediante un usuario genérico 

que permite el fácil conocimiento de los tickets que han sido asignados a la Fábrica. El 

proceso se sintetiza en la Figura 9. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

6.2.2 Planeación del Sprint 

Esta es una de las herramientas estipuladas por la metodología SCRUM, como se 

establece en la guía de SCRUM:  

“Es una caja de tiempo establecido de un mes o menos durante la cual se 

crea un incremento de producto realizable, utilizable y potencialmente liberable. 

Un nuevo Sprint comienza inmediatamente después de la conclusión del Sprint 

anterior. Estos se componen de: Planeación del Sprint, Revisión del Sprint y la 

Retrospectiva del Sprint ó Cierre de Sprint. Durante un Sprint no se deben 

realizar cambios que pongan en peligro el objetivo del Sprint; el alcance puede 

ser aclarado y renegociado entre el propietario del producto y el equipo de 

desarrollo…” [37] 

Para contextualizar la definición anterior el Sprint en la Fábrica de Software 

equivale a 1 mes, en donde a comienzos del mismo se realiza la Planeación del Sprint 

Figura 9. Recepción de solicitudes. Adaptado de: Sistema de Gestión de Calidad Fundación Cardiovascular de 

Colombia 

 



 

mediante el Comité de Control de Cambios en donde participan: Jefe de Implantación, Jefe 

de la Fábrica de Software, Arquitectos de Software y Analistas Funcionales de Software; 

con el objetivo de revisar el cierre del Sprint anterior, cuáles de los proyectos o versiones se 

deben continuar desarrollando, actualización en la priorización de actividades, entre otros.  

Una vez se conoce los temas que se deben llevar a cabo los Analistas Funcionales 

junto al Jefe de la Fábrica y los arquitectos ejecutan las actividades de la Figura 10. Este 

subproceso es el de mayor riesgo identificado con respecto a lo expuesto en la problemática 

donde se evidencia bajos porcentajes de cumplimiento, nula participación del usuario final 

o Product Owner para la definición de requerimientos así como deficiencias en la 

asignación de carga laboral; por lo tanto el desarrollo de la propuesta se centrará en las 

actividades realizadas en él. 

 

Figura 10. Planeación del Sprint. Adaptado de: Sistema de Gestión de Calidad Fundación 

Cardiovascular de Colombia 



 

 

 

6.2.3 Construcción  

En este punto es llevado a cabo el desarrollo de lo definido al comienzo de un 

Sprint. En él intervienen los Arquitectos, Analistas y Desarrolladores de Software. El 

detalle se observa en la Figura 11. 

 

Figura 11. Construcción de Entregable. Adaptado de: Sistema de Gestión de Calidad 

Fundación Cardiovascular de Colombia 

 

 

6.2.4 Verificación del Entregable 

Luego de la construcción de un producto es llevado a cabo la verificación de las 

tareas, en donde se recopilan como documentación Script de base de datos, configuración 

para la puesta en marcha, manual de usuarios, entre otros documentos. En él intervienen: 

Analistas Funcionales y Analistas Tester. Para comenzar con la verificación de un 

ejecutable es de vital importancia contar con el Plan de Verificación en donde se dispone 



 

para cada desarrollo los escenarios que se deben ejecutar con los resultados esperados, esto 

permite un control sobre los pasos que se deben llevar a cabo al momento de probar una 

funcionalidad en el sistema. El detalle es mostrado en la Figura 12. 

 

Figura 12. Verificación del Entregable. Adaptado de Sistema de Gestión de Calidad 

Fundación Cardiovascular de Colombia 

 

6.2.5 Liberación de ejecutable 

Este subproceso es llevado a cabo durante un Sprint según la cantidad de versiones 

o productos que cumplan a satisfacción los Planes de Verificación. En él los Analistas 

Tester, informan a los interesados sobre la liberación de los requerimientos solicitados. Los 

procesos de verificación y liberación de ejecutable pueden llevarse a cabo varias veces 

durante un sprint. Ver Figura 13. 



 

 

Figura 13 Liberación del Ejecutable. Adaptado de: Sistema de Gestión de Calidad 

Fundación Cardiovascular de Colombia 

 

6.2.6 Socialización 

En este punto el Analista de la mesa de ayuda (personal externo a la Fábrica de 

Software) encargado de cada uno de los requerimientos que han sido liberados se encarga 

de socializar a los interesados. Ver Figura 14. 



 

 

Figura 14. Socialización. Adaptado de: Sistema de Gestión de Calidad Fundación 

Cardiovascular de Colombia 

 

6.2.7 Puesta en producción 

Para finalizar el equipo de implantación junto a los equipos de Help Desk de cada 

cliente se encargan de definir la fecha para la puesta en marcha de una versión o producto. 

Este punto no requiere intervención por parte de la Fábrica de Software.  Ver Figura 15. 



 

 

Figura 15. Puesta en producción. Adaptado de: Sistema de Gestión de Calidad Fundación 

Cardiovascular de Colombia 

 

Para un mejor entendimiento sobre la interacción de los actores con los subprocesos 

se ha diseñado una matriz RACI, en donde: R : Responsible, A: Accountable, C: Consulted, 

I: Informed. Esta tabla es mostrada en Tabla 4. 

Tabla 4 - Interacción actores - proceso 

Roles / Proceso Director 

TIC 

Product 

Owner 

(Cliente 

solicitud) 

Jefe de 

proyectos e 

implantación 

Jefe de 

Fábrica de 

Software 

Equipo desarrollo 

Fábrica de 

Software 

(Analistas 

funcoinales, 

arquitectos, 

analistas tester y 

desarrolladores) 

Equipo 

Help 

Desk 

DTIC 

Equipo 

Help Desk 

Sistemas 

Cliente 

Recepción de 

solicitud 

 I R I I A A 

Planeación del 

Sprint 

I  C R A   



 

Construcción    R A   

Verificación    R A   

Liberación del 

Ejecutable 

I  I R A   

Socialización  I R   A I 

Puesta en 

producción 

I C R I I A R 

 

Para continuar con el estado de la gestión de proyectos en la Fábrica de Software de 

la FCV, es necesario realizar un análisis sobre los indicadores de calidad internos los cuales 

son tomados en cada cierre de sprint.  

Considérese capacidad como el volumen máximo que una entidad puede producir 

con unas cantidades de factores productivos dados [38]. Ahora bien cumplimiento se 

entiende como el porcentaje de actividades cerradas vs. Cantidad de tareas planeadas. A 

continuación en la Tabla 5. Descripción de indicadores se presenta  

Tabla 5. Descripción de indicadores 

Nombre del 

indicador 

Representación Numerador Denominador Dirección Rango 

deseado 

Capacidad Porcentaje (%) Número de 

tareas cerradas 

Número de tareas 

en el mes 

Arriba 80 - 100 

Cumplimiento Porcentaje (%) Número de 

tareas planeadas 

cerradas en el 

mes 

Número de tareas 

planeadas en el 

mes 

Arriba 80 - 100 

 

En la Figura 16, se presenta la capacidad y el cumplimiento para los meses de 

Febrero, Marzo, Abril y Mayo los cuales serán la medida de comparativa del presente 

proyecto siendo estos el punto inicial de revisión para el alcance propuesto.  



 

 

Figura 16. Indicadores por Sprint Fábrica de Software. Adaptado de: Tomado de Seguimiento a 

Montaje de ejecutables hoja Indicadores x Sprint de la Fábrica de Software 

 

Al realizar la recopilación de los datos se determina que ambos indicadores se 

encuentran por debajo del resultado esperado. Esto debido a diferentes factores que se 

encuentran al revisar a detalle la toma de datos; en cada uno de los meses el número de 

tareas que fueron cerradas planeadas es menor al número de tareas planeadas lo que supone 

que durante el transcurso de los meses se incluyó un considerable número de tareas no 

tenidas en cuenta en la planeación de las actividades.  

Adicional a los indicadores internos, se capturan los datos para estos mismos meses 

de los puntos realizados por cada uno de los integrantes que conforman el equipo de la 

Fábrica de software (ver Tabla 6. Puntos estimados y puntos realizados por mes por 

persona), esto permite identificar la carga asumida; así como reconocer lo estimado al 

comienzo del sprint y el resultado obtenido en el cierre.  

Tabla 6. Puntos estimados y puntos realizados por mes por persona 

Nombre 

Mar Abr May 

Total 
Est. 

Total 
Total 
Est. 

Total 
Total 
Est. 

Total 
Real. 

Tester 1 17 14,5 13 17 15 19 

Analista 
Funcional 1 

15 10 11 37 19 13 



 

Tester 2 16 8,5 13 18 12 18 

Analista 
Funcional 2 

2 27,5 11 6,5 13 13,5 

Tester 3 24 14 18 23 21 16 

Arquitecto 1 13 38,5 19 1 19 8 

Desarrollador 1  20 27 20 8 21 15,5 

Desarrollador 2 15 15 13 16 12 10 

Desarrollador 3 23 21 25 20 23 19,5 

Arquitecto 2 18 31 21 8 15 14 

Desarrollador 4 22 24 24 30 24 21 

Desarrollador 5 27 28 27 16 24 28 

Desarrollador 6 18 21 20 17,5 16 9 

Tester 4 35 23,5 29 45 31 23 

Desarrollador 7 0 0 0 44 15 11 

Jefe Fábrica 20 14 14 7 10 8 

Desarrollador 9 30 28,5 32 31,5 33 17 

Desarrollador 10 21 12 19 21 21 14 

Desarrollador 11 33 20 23 0 11 0 

 

415 381 385 366,5 373 277,5 

Nota: La información presentada es adaptada del Plan de Equipos hoja Story points 

Desarrollo2016 de la Fábrica de Software 

Como resultado se encuentra:  

 El 54% de los desarrolladores realizan menor cantidad de punto que los 

estimados a su capacidad.  

 Entre los Tester la cantidad de puntos estimados a su capacidad tiene una 

marcada dispersión esto se puede deber a una sobrecarga de actividades. 

 Cada uno de los meses que fueron medidos no tuvieron cumplimiento de los 

puntos estimados.  

6.3 Diseño de la estrategia de intervención 

6.3.1  Primera propuesta de intervención  

La primera propuesta estudiada para la Fábrica de software fue la implementación 

de GanttProject como extensión de google drive para el seguimiento de las actividades 

planeadas en el Sprint. Se tomó en consideración las ventajas ya conocidas que brinda esta 



 

herramienta para el seguimiento y control en la ejecución de proyectos [39]. Para ello se 

realizó la exportación de las actividades de un sprint las cuales son creadas desde la 

herramienta Agile for Trac, luego esta información fue copiada en una Hoja de Cálculo de 

Google y luego se utilizó el complemento Gantter.  

 

Figura 17. Complemento Gantter de Google Drive 

Una vez se han ingreso los datos obtenidos de la herramienta Agilo en el 

complemento se solicitan los siguientes datos: Nombre de la tareas, fecha de inicio, fecha 

de finalización, recurso y notas; de los cuales mediante la exportación se contaba solo con 

el nombre y el recurso asignado a la tarea. Luego se debía llevar a cabo de manera manual 

agregar las fechas de inicio y fin estimadas para la realización de cada tarea según la 

experiencia y conocimiento sobe la velocidad de desarrollo o análisis del recurso asignado 

a la tarea por parte del equipo Staff quienes llevaban a cabo esta acción.  

 

Figura 18. Estructura para el ingreso de datos 



 

A continuación el complemento genera el diagrama de Gantt requerido.  

 

Figura 19. Visualización Sprint en Gantt Project. Adaptado de: Fábrica de Software - 

Fundación Cardiovascular de Colombia 

 

Luego de la implementación de la estrategia durante los tres meses de seguimiento 

al proyecto se encuentre lo siguiente: En efecto, el complemento Gantter permite la 

visualización cronológica del proyecto permitiendo encontrar las rutas de mayor riesgo para 

el desarrollo secuencial de las tareas; así mismo al contar con la asignación de recursos 

permite la revisión de las cargas entre los miembros del equipo. Uno de los inconvenientes 

encontrados durante esta implementación fue la actualización de la información 

manualmente lo que demanda tiempo por parte del equipo staff y conocimiento de los 

Sprint para que no se pierdan las secuencias de las tareas. Por lo tanto se llega a la 

conclusión que esta estrategia no es la mejor solución para los objetivos planteados y no se 

implementó como lineamiento en las tareas de planeación y estimación de la Fábrica de 

Software. 



 

6.3.2 Segunda propuesta de intervención 

Con la primera propuesta se  logró identificar la utilidad de contar con las fechas 

asociadas al desarrollo de una tarea lo que permite escalar a diagramas cronológicos, 

adicional de tener comparativas entre puntos de estimación y fechas reales de producción. 

Para ello mediante el conocimiento empírico de la herramienta Agilo for Trac; utilizada en 

la institución para la creación de las tareas se crearon nuevos campos relacionados a cada 

uno de los tipos de tareas existentes, las cuales son: Nuevo, tarea, mejora y ajuste. Los tres 

campos propuestos son: 

 Fecha Inicio: En este espacio se debe relacionar la fecha en la cual es 

comenzada. Esta acción debe ser realizada por el dueño (owner) de la tarea.  

 Fecha Fin: Fecha calculada de terminación de la tarea según puntos de 

estimación y velocidad de desarrollo de la persona asignada a la misma. Esta 

acción debe ser realizada por el equipo Staff.  

 Fecha de terminación: Fecha real del cierre de la tarea. Debe ser actualizada 

por la persona que llevó a cabo la tarea.  

El detalle de esta sección es mostrado en la Figura 20. 



 

 

Figura 20. Estructura tarea en Agilo for Trac del tipo Mejora 

  



 

 

Figura 21.  Fechas agregadas a la estructura de la tarea en Agilo for Trac 

 

Para hallar el campo Fecha Fin el equipo Staff debe realizar un cálculo, el cual se 

explica a continuación: 

 Esta tarea se debe realizar luego de la reunión de control de cambios donde 

se definan las prioridades de las versiones o proyectos a desarrollar.  

 Se debe realizar la estimación en puntos de cada una de las tareas. 

 Tomar los puntos de la tarea y los puntos estimados de la capacidad de la 

persona que realizará la tarea, estos puntos dividirlos en 4 de las semanas 

que componen un sprint.  

 Así conociendo las prioridades se toma persona por persona y se va 

desglosando las tareas a su cargo según las prioridades dadas.  

 



 

Un caso ejemplo se muestra a continuación: Tarea estimada en 8 puntos (La 

realizará el tester #2) cuya tarea anterior finaliza el 24 de Mayo. 

Si se remite a Tabla 6 es posible observar que: El tester #2 tiene una capacidad 

estimada de 12 puntos, es decir, realiza 3 puntos por semana, por lo tanto la persona 

asignada requerirá 2 semanas y media para la realización de la tarea; concluyendo esta tarea 

para una fecha fin estimada del 10 de Junio. Al realizar este cálculo con cada una de las 

tareas a desarrollarse durante un sprint se obtiene un cronograma de actividades por 

versiones como el que se muestra en la Figura 22. 

 

Figura 22. Cronograma planeación de sprint. Adaptado de: Fábrica de Software 

 

Durante el transcurso del Sprint el equipo Staff se encarga de actualizar el estado 

actual del cronograma en donde se utilizan colores para indicar si la tarea se encuentra: 

Pendiente (rojo), Terminado a tiempo (Verde), Terminado posterior (azul) en este caso se 



 

incluye la fecha de cierre, No programado (Naranja) como se muestra en Figura 23. 

Seguimiento a cronograma. 

 

Figura 23. Seguimiento a cronograma. Adaptado de: Fábrica de Software 

 

6.3.3 Tercera propuesta de intervención: Ajuste al proceso de la Fábrica de 

Software e implementación de herramienta Testlink 

Como tercera propuesta se realizó la implementación de una herramienta para la 

Gestión de Pruebas (verificación de ejecutables) llamada Testlink,. La Fábrica de Software 

contaba con esta herramienta instalada desde el año 2012 pero esta no había sido 

implementada al proceso. Como se detalla en [40] los aspectos destacados sobre las 

herramientas de Gestión de pruebas son: 

 Planeación de las pruebas 

 Selección y ejecución de los Sprints 



 

 Aplicación de las pruebas 

 Gestión de las pruebas 

 Métricas de las pruebas 

El primer paso para la implementación de la herramienta fue la generación de los 

casos de prueba relacionados a una versión de uno de los módulos del sistema (Ver Figura 

24). 



 

Figura 24. Plan de pruebas herramienta Testlink. Adaptado de: Fábrica de Software



A continuación se asignaron los casos a un Tester para realizar la ejecución del 

mismo. Como se muestra en la Figura 25 la herramienta Testlink permite la revisión al 

detalle sobre la ejecución de un caso de pruebas para el ejemplo el mismo pasó 

correctamente con fecha y personas que realizó la prueba. 

 

Figura 25. Ejecución caso de prueba Testlink. Adaptado de: Fábrica de Software 

 

A continuación se remite la respuesta de uno de los Tester la Fábrica sobre la 

siguiente pregunta: ¿En qué ha contribuido para su trabajo la herramienta Testlink?. : “… 

“La herramienta Testlink nos ha permitido agilizar nuestro trabajo ya que al llevar a cabo la 

verificación de una versión solo debemos seleccionar los casos que debemos ejecutar. Así 

mismo ya no debemos llevar diferentes archivos para la documentación tanto del plan como 

de la ejecución de las pruebas.” 



 

Una vez comprobaron las ventajas de la herramienta, se debió tomar la decisión 

sobre en qué punto del proceso era más eficiente llevar a cabo la tarea de crear cada uno de 

los casos de prueba, esto en relación a cada uno de los actores de una versión. Para ello en 

conjunto con el equipo Staff se decidió actualizar el proceso de Planeación del Sprint (Ver 

sección 6.2.2 Planeación de Sprint), en donde una vez realizada la priorización de temas 

mediante el comité de control de cambios (integración con el Product Owner) se debía 

realizar la creación de las tareas y posterior documento de sus casos de pruebas en la 

herramienta Testlink. Las ventajas encontradas sobre la decisión son:  

 Para el Analista Funcional, el relacionar los casos de prueba en la creación de la tarea 

permite globalizar el proceso tratado en el análisis de una tarea, así se profundiza en el 

detalle sobre el requerimiento que se pasará a un Desarrollador.  

 La herramienta Testlink para la gestión de pruebas permite la reutilización de los casos 

en diferentes versiones, apoyando así el proceso de gestión de la documentación. 

Anteriormente los planes de prueba quedaban en un archivo de texto asociados a la 

versión por lo que era rigurosa la revisión y reutilización del mismo. 

 Para el Desarrollador, recibir una tarea con los casos de pruebas relacionados permite 

llevar a cabo la ejecución de los mismas antes de ser entregada la tarea por lo tanto esta 

debe llegar al Tester con un primer filtro de verificación realizado.  

 Para el Tester, contar con una herramienta de gestión de pruebas, permite 

estandarización de las mismas ya que esta cuenta con una misma estructura para todos 

los casos, tema que se encontraba abierto a interpretaciones al ser el documento de texto 

el formato fuente para la consolidación de los planes de prueba.  



 

 La herramienta genera automáticamente los planes de prueba en extensión pdf.  

 

6.3.4 Cuarta propuesta de intervención: Implementación de Herramienta 

SLACK 

Siendo una de las problemáticas identificadas la comunicación entre el Product 

Owner con el equipo Scrum se implementó una herramienta de comunicación interna 

llamada SLACK. La cual tiene un comportamiento similar a una red social, en donde se 

crean temas de comunicación, para el caso de la Fábrica de crearon 3: General, visual basic 

y Java.  

En General se relacionaban los temas tratados en reuniones con el Product Owner, o 

comunicaciones sobre tomas de decisiones importante que debían ser conocidas por todo el 

equipo.  

En Visual Basic y JAVA se trataban temas de interés para ser compartidas en la 

comunidad de cada lenguaje de programación; ejemplo la creación de un nuevo Bean del 

proyecto.  

Adicional la herramienta permite etiquetar personas del equipo como se realiza en 

las redes sociales ejemplo: @angelacortes para personalizar los mensajes; así como marcar 

temas especiales con el conocido #, ejemplo: El día de hoy se realizará el #cierredesprint. 



 

 

Figura 26. Ejemplo mensaje herramienta SLACK. Adaptado de: 

http://pp.e3.pe/ima/0/0/0/1/3/13883.png 

 

6.4 Resultados: Validación de la estrategia y medición del impacto. 

Finalizada  la implementación de las estrategias se realiza la medición de los 

indicadores de capacidad y cumplimiento; con la intención de contrastar los resultados 

previos de la intervención con dicho registro. Dichos resultados son presentados en la Tabla 

7. 

Tabla 7. Resultados generales meses Junio, Julio y Agosto de 2016 

 

http://pp.e3.pe/ima/0/0/0/1/3/13883.png


 

En la Figura 27 se presenta la relación de los seis meses de medición del % de 

Capacidad (descrito en 6.2); siendo los primeros tres pre-intervención y los siguientes 

obtenidos luego de la intervención propuesta por la autora del proyecto. El promedio de los 

tres primeros meses es: 67%, mientras que en los meses de la intervención se logra una 

media del 97%. Cabe resaltar que en los últimos dos meses de intervención la capacidad se 

cuantificó a un 100%; siendo esto un mejoramiento más que relevante en el quehacer de la 

Fábrica de Software. El otro indicador relevante para la discusión es el porcentaje de 

cumplimiento, el cual es presentado con detalle en la Figura 28. Se observa un incremento 

de dicho indicador con un efecto de inercia, esperado, de un mes (cuarto mes, primero 

luego de la intervención, aún no se observa un cambio considerable); sin embargo los 

meses cinco y seis presentan un incremento destacado, con cambio en promedio de 60% 

(pre-intervención) al 88% (post-intervención).  

 

Figura 27. Relación de % de Capacidad por meses (pre y post intervención) 



 

 

Figura 28. Relación de % de Cumplimiento por meses (pre y post intervención) 

 

Sobre la revisión del impacto se realizó una entrevista al Jefe de la Fábrica de 

Software a quien se le preguntó: ¿Cuál considera usted que ha sido el impacto sobre la 

planeación y estimación de las tareas de los lineamientos puestos en marcha durante la 

ejecución del proyecto de especialización propuestos por la autora?  a continuación se 

registra su respuesta:  

Los lineamientos que han sido implementados en la Fábrica han sido 

positivos, ya que permiten contribución en cuento al equipo; ya que permiten la 

interacción de cada uno de los integrantes como la integración con los 

interesados al proceso de desarrollo. 



 

Las mejoras propuesta han permitido incrementar los valores de los 2 

indicadores más importantes que dictaminan cual es el manejo dado a la Fábrica 

y me han permitido presentar de una manera más clara información a la 

Dirección de Tecnologías. Así mismo se estableció un proceso claro para la 

planeación y cierre de la Fábrica el cual puede ser realizado por cualquier 

persona que conforme el equipo Staff.  

 

Estos resultados, si bien motivadores debidos a los grandes cambios cuantitativos; 

deben seguir siendo monitoreados por el equipo de trabajo; determinando el nivel de 

afectación con cambios de personal, inicio de otros proyectos donde el recurso humano 

participe, entre otros. 

 

6.5 Lineamientos para el mejoramiento de los procesos de la Fábrica de 

Software- Caso nuevo proyecto. 

Para presentar de forma concreta los lineamientos que surgen del presente trabajo de 

investigación, se toma como referencia el inicio de un nuevo proyecto, para el desarrollo de 

uno o más productos, de la Fábrica de Software. En ese sentido se diseñan las actividades, 

procesos y roles que integraran las fases de inicio y planificación, Ejecución, Entrega y 

cierre; que compondrán la estrategia elaborada para la elaboración de artefactos de gestión 

por parte de la Fábrica de Software necesarios para la correcta gestión y manejo de los 

proyectos.  

 



 

6.5.1 Fase de inicio y planificación 

En esta fase se describe las actividades necesarias para el establecimiento de un 

proyecto. Una vez el cliente (área de implantación) interno haya realizado la solicitud del 

nuevo proyecto en la tabla X y Y se  

 

Actividades 1. Creación de proyecto. 

2. Actas de seguimiento. 

3. Creación de grupo SLACK. 

Roles Jefe de fábrica de Software, analista funcional, arquitecto, 

personal de implantación, usuarios,  

Tabla 8. Proceso 1: Levantamiento de requerimientos 

  

El Jefe de Fábrica o Analista funcional deberá ser el encargado de la creación del 

proyecto, se deberá crear un Documento de google, el cual deberá ser compartido a cada 

una de las personas involucradas en el proyecto; este será la línea base de documentación y 

se debe ir actualizando según se den las reuniones de levantamiento de requerimientos con 

los involucrados quien deberán validar la información registrada mediante la aprobación de 

las actas de seguimiento. Se recomienda en cada iteración del proyecto realizar una 

descarga de la versión del documento la cual debe quedar resguardada en unas de las 

carpetas del servidor de archivos que cuente con respaldo.  

 Se propone que el documento se componga de los siguientes capítulos: 



 

 Definición: En esta sección se busca recopilar la necesidad del cliente; cuya 

comprensión permite al equipo tener una idea clara sobre la solución a desarrollar. Para 

establecer con claridad la problemática se recomienda realizar un árbol de problemas 

donde junto con el cliente se identifiquen las causas y efectos en relación a la necesidad 

del cliente.  

 Actividades: Se deben listar las actividades que debe llevar a cabo la Fábrica para el 

desarrollo del proyecto. Ejemplos de estas actividades son: Separación de modelo de 

datos, arquitectura de software, construcción de mockups, modelamiento de procesos, 

entre otras.  

 Funcionalidades: Definición de las funcionalidades que se implementarán en el 

proyecto.  

 Integración entre las funcionalidades: En esta sección se deben definir roles, permisos, 

diagramas de proceso que permitan la comprensión de las funcionalidades.  

 Desarrollo del proyecto: Se deben definir cada una de las tareas (especificaciones de 

desarrollo del proyecto) que se deben llevar a cabo para el desarrollo del proyecto; estas 

en base a los lineamientos de  las historias de usuario que propone SCRUM. Las cuales 

luego serán gestionadas desde las herramientas Agilo for Tract y Testlink con la que 

cuenta la Fábrica.  

En la Tabla 9. Plantilla tareas de proyectoTabla 9 se presenta una plantilla de tarea:  

Campo Descripción 

Título de la tarea El formato utilizado es: Tarea #XXX – PRO.NOM Nombre 

de la tarea. El campo XXX será el identificador obtenido 



 

desde la herramienta agilo, el campo PRO.NOM es la 

etiqueta corta establecida para llamar al proyecto, el nombre 

de la tarea debe contener el propósito de la misma (sin 

ambigüedades) para una fácil búsqueda y trazabilidad de la 

misma.  

Requerimientos 

funcionales y no 

funcionales.  

Descripción o lista de los requerimiento que componen la 

tarea.  

Diagrama de proceso 

 

Figura con el proceso que interactúa en la funcionalidad que 

se implementará en la tarea. Este debe ser modelado en la 

herramienta Entreprise Architect.  

Mockup 

 

Si se requiere diseño de interfaz recibido por parte del 

diseñador de producto de software.  

Modelo de datos 

 

Diagrama de modelo de datos. Se podrán anexar scripts para 

la creación o actualización del modelo de datos. 

Configuraciones 

necesarias 

Definición de las configuraciones o precondiciones 

establecidas en el sistema para el desarrollo de la tarea. 

Escenarios de 

Verificación 

Documentar cada uno de los escenarios que se deben probar 

en la etapa de verificación del producto. Estos escenarios se 

deberán ingresar en la herramienta Testlink.  

Tabla 9. Plantilla tareas de proyecto 



 

Se deben realizar reuniones de seguimiento del proyecto donde se atenderán temas 

como levantamiento de requerimientos, revisión de temas críticos, entre otros cada semana 

máximo 15 días entre cada reunión. Una vez culminada el secretario encargado de levantar 

la información de la reunión deberá presentar un resumen sobre los temas tratados en la 

herramienta SLACK (previamente creado un grupo del proyecto por el Jefe de la fábrica de 

software donde se incluyen los interesados). Las actas de seguimiento deben ser realizadas 

por el equipo de Staff, resumiendo los temas más importantes de la reunión; resultando los 

cambios que se pueden haber generado sobre la definición de requerimientos. Estas actas 

deberán ser socializadas vía correo electrónico para la aprobación y verificación de la 

información contenida por parte de todos los interesados.   

 

Proceso 2: Planeación de proyecto 

Actividades 1. Comité de control de Cambios.  

2. Estimación y programación 

Roles Jefe de fábrica de Software, analista funcional, arquitecto, 

personal de implantación.  

Tabla 10. Proceso 2: Planeación de proyecto 

En el proceso 2 propuesto se ejecutaran las actividades correspondientes a la 

planeación del proyecto para ello luego de la reunión de inicio del proyecto y 

retroalimentación de la información el equipo Staff. La Fábrica de Software debe llevar a 

cabo una reunión denominada Comité de Control de Cambios (la cual debe ser llevada a 



 

cabo una semana antes de cada inicio de Sprint)  en donde participará el equipo Staff y el 

personal de implantación; esta reunión deberá ser liderada por el Jefe de implantación quien 

es el responsable de conocer las necesidades de los usuarios y las prioridades de los 

desarrollos que deben ser llevados a cabo por la Fábrica de Software. En esta reunión se 

deben revisar el cierre del mes anterior para conocer los porcentajes de cumplimiento de 

cada uno de los proyectos, y revisar cada uno de los temas y requerimientos de los usuarios; 

el Jefe de implantación deberá exponer la criticidad de cada uno de los requerimientos y si 

se deben desarrollar en el Sprint entrante.  

Luego del Comité de Control de Cambios el equipo Staff deberá realizar la 

estimación y programación de las actividades que deberán ser realizadas durante el Sprint a 

comenzar. La estimación de actividades permitirá conocer si todas las actividades 

solicitadas por el equipo de implantación podrán ser llevadas a cabo, identificar el personal 

que llevará a cabo cada una de las tareas y así llegar a término con el cumplimiento de los 

proyectos.  

La estimación se debe realizar de la siguiente manera:  

1. Se deben listar cada uno de los requerimientos, los cuales se dividirán según la línea de 

producción Médico - Asistencial, Corporativo – Financiero; cada uno de estos deberá 

asociarse a una nueva versión del módulo o proyecto al cual pertenece.  

2.  El Arquitecto y Analista funcional líderes de cada uno de los equipos deberán realizar 

una reunión con el personal acorde a los requerimientos y se deben estimar cada uno de 

los requisitos utilizando la metodología propuesta por SCRUM [41]. Al finalizar esta 



 

reunión cada equipo contará con el listado de requerimientos y sus puntos estimados de 

desarrollo o testing.  

3. El Jefe de la Fábrica junto con los analistas funcionales deberá realizar la programación 

de los ejecutables según las versiones o proyectos definidos en el primer punto. Esto se 

deberá realizar según la criticidad identificada en el Comité de Control de Cambios; 

para ello por proyectos se deberá relacionar un “owner” o encargado a cada una de las 

tareas luego se deberá proponer una fecha de inicio y para cada una de las personas 

involucradas según sus puntos y velocidad de realización de tareas (esta velocidad se 

conoce gracias al indicador mensual de puntos realizados por personas) definir la fecha 

en la cual termina su participación en el ejecutable; la mayor fecha será la de 

finalización del ejecutable (la finalización puede ser interna o externa ya que el 

ejecutable puede pasar a testing). Estas fechas deberán asignarse en un cronograma en 

el documento compartido de google de nombre Estimación Fábrica de Sotfware. De 

resultado se obtendrá un cronograma como el presentado en la Figura 22. Cronograma 

planeación de sprint. 

4. El Jefe de la Fábrica de Software deberá socializar el cronograma al Jefe de 

implantación y este podrá plantear algunas modificaciones. Una vez dado su visto 

bueno. El equipo Staff deberá realizar una socialización a todo el equipo de trabajo de 

la Fábrica de Software ya que este cronograma plasma los compromisos adquiridos por 

el equipo. 

 

 



 

6.5.2 Fase de Ejecución 

En esta fase son llevadas cabo cada una de las tareas relacionadas a proyecto a 

desarrollar; así como el seguimiento de la planeación realizada. Gracias a los daily meeting 

de la metodología SCRUM el equipo de desarrollo diariamente socializará lo realizado, lo 

pendiente y aquellos detalles que pueden obstaculizar el trabajo del equipo. Según el 

progreso el Jefe de la Fábrica deberá actualizar el cronograma y deberá recordar las metas 

según las fechas propuestas.  

En esta fase también los analistas funcionales deberán realizar la socialización y 

reconocimiento delos proyectos a verificar a los Analistas Tester quienes deberán 

identificar los escenarios a revisar en la plataforma TestLink. Este es el punto para resolver 

dudas previas a la ejecución de los escenarios de prueba.  

En este punto es importante el apoyo por parte del equipo Staff hacia los 

Desarrolladores  y Analistas Tester para agilizar la ejecución de las tareas asignadas y la 

resolución de conflictos o ambientes de inseguridad.  

6.5.3 Fase de Entrega y Cierre 

Esta fase es llevada a cabo una vez se haya ejecutado todos los Sprint de desarrollo 

y se encuentren validadas cada una de las versiones que componen un proyecto de 

desarrollo.  

Como cierre se deberá realizar una reunión de entrega en donde participe el personal 

de implantación y los Analistas Fucional y Tester de la fábrica de software que hicieron 



 

parte del proyecto (también se podrá incluir la participación del Arquitecto de Software si 

el proyecto requirió un componente crítico en este ámbito).  

En esta socialización se deberán exponer cada uno de la documentación generada 

por la Fábrica: documento del proyecto, manual de usuario, manual de actualización de 

versión y toda la documentación necesaria para la comprensión del proyecto en la cual se 

podrá basar el equipo al realizar la socialización e implantación del proyecto al usuario 

final.  

El cierre de un proyecto se deberá realizar mediante un acta de cierre la cual se 

deberá disponer en la carpeta donde se encuentren todos los documentos relacionados al 

proyecto.  

6.6 Estrategias propuestas no implementadas del proyecto a la FCV. (Ideas 

futuro) 

Adicional a las propuestas anteriormente mencionadas y validadas; se presentó la 

propuesta sobre la creación de un perfil o rol dentro de la Fábrica de Software, como 

Gestor de Proyectos de Software. El perfil propuesto por el autor del proyecto es 

presentado en la ¡Error! No se encuentra el origen de la referencia.. 

 

Habilidades cualitativas Habilidades profesionales Responsabilidades 

Comunicación Asertiva 

Persona extrovertida que 

pueda comunicarse en 

público 

Organizado, que pueda 

realizar actividades de 

documentación y redacción.  

 

Profesional en Ingeniería de 

sistemas, 

telecomunicaciones o afines.  

Certificación SCRUM 

MASTER 

Especialización en Gerencia 

de proyectos o afines. 

Contar con experiencias en 

Documentación de los 

proyectos llevados a cabo 

por la Fábrica de Software. 

Actualización de las 

herramientas donde se lleve 

el control de los proyectos. 

Apoyo al equipo Staff sobre 

el control de la ejecución de 



 

desarrollo de proyectos 

ágiles 

pruebas de verificación. 

Realización de actas de 

constitución, seguimiento y 

cierre de proyectos. 

Tabla 11.  Perfil nuevo integrante propuesto. 

  

  



 

 

7. CONCLUSIONES 

 La implementación de cualquier metodología de gestión y administración de 

proyecto, dentro de un entorno organizacional específico, se debe evaluar en 

cuanto a cuales son las herramientas y lineamientos que aportaran ventajas en 

las tareas realizadas. 

 En el proceso de implementación de una estrategia de gestión de proyectos la 

comunicación entre los diferentes actores es fundamental, propendiendo por el 

éxito y la efectividad de la implementación. Se debe involucrar a todas las 

personas del equipo realizando comunicaciones asertivas para dar a entender el 

alcance de las herramientas que se quieran implementar y que estas no sean 

vistas como una carga laboral.  

 La implementación de herramientas que integran procedimientos debidamente 

descritos y soluciones tecnológicas efectivas (como las propuestas en la 

intervención de este proyecto) permitieron el mejoramiento de los indicadores 

seleccionados para la evaluación del desempeño de la fábrica de software. En 

algunos casos esta mejora se produjo en más de 30 puntos porcentuales, lo cual 

es un resultado muy satisfactorio de la iniciativa. 

 Al implementar una herramienta además de ser puesta en marcha se debe 

identificar el punto del proceso donde esta interviene para tomar mayor 

provecho de la misma. El seguimiento y actualización de los datos debe ser 

preciso ya que se puede acumular las actividades y luego ser torna difícil la 

interpretación de los datos.  



 

 En la presente propuesta, fue una gran ventaja que la autora del proyecto 

participara activamente en los procesos de la Fábrica de software de la FCV; 

pues permitió contar con información precisa y a tiempo, así como en la 

aprobación del desarrollo de cada intervención y el apoyo de la alta dirección 

organizacional para la ejecución del proceso y la validación de resultados. 
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