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Good business leaders

create a vision, articulate the vision,
passionately own the vision,

and relentlessly drive it to completion.

Buenos lideres empresariales crean una vision, articulan la visidn, apasionadamente poseen la vision,
y la llevan implacablemente hasta su finalizacion.

Jack Welch
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erminologia confusa...

* Proyectos vs. Project Management

* Proceso vs. Proyecto

* Unico (ée irrepetible?) vs. Reiteracidn

* Filosofia éinicial?

* Disciplina con unos ¢“70 anos de vida”?

* De ciencias duras a ciencias sociales...

* De lo selecto y limitado a lo amplio y prolifico...

* Las bases se mantienen, pero las adaptaciones son unicas...
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Preguntas problematizantes...

e Quién soy...

* Soy jefe o soy lider...

* Hablo o me callo...

* Quiero liderar o “gue lo manejo otro”...
* Me suma...

* Me hago mala sangre...

 Como en el futbol... me “llevo la marca” o “hago jueguito por el
medio”...
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Proyecto

Un proyecto es una actividad...

* a corto plazo
* realizada para desarrollar un producto, servicio o resultado unico en su tipo.

e Actividad grupal “dnica”
* No es un procedimiento de rutina... (pero es “rutinario”...)

* Las personas que normalmente no trabajan juntas se incluyen con
frecuencia en los equipos de proyecto.

e Se suele considerar un “éxito” si se cumplen los objetivos segun sus
criterios de aceptacion, dentro del plazo y presupuesto fijados.

* Laregla+/-80% vy +/- 3-5%
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Project Management

Organizacion y planificacion de
* un recurso de la organizacion
e para avanzar en la finalizacion de un cierto trabajo, evento u obligacion.

Comprende un solo proyecto, y los recursos controlados incluyen
recursos humanos y capital financiero.

* Tiene que ver con los pasos dados para completar el proyecto
exitosamente

* Es un procedimiento tipico (¢siempre el mismo?)

* Normalmente, el equipo de gestion del proyecto esta formado por
“companeros de trabajo”...

* Procedimientos, técnicas, conocimientos, habilidades y experiencia se
aplican para lograr los objetivos del proyecto.
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Ciclo de vida |

* Segun PMBOK... the Projeet
* No es lineal...
* El “ida y vuelta” es éconstante?...

PROJECT

* El eterno problema del Scope LIFECYCLE
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Ciclo de Vida 1/4 - Inicio

* Se identifican
* Necesidades
* Objetivos (MoSCoW — Must / Should / Could / Won’t have)

* Se definen y se llevan a cabo evaluaciones iniciales de viabilidad.
* La etapa de iniciacidn tiene como obijetivo:
e conseguir compromisos del proyecto en partes interesadas,
» establecer una comprension clara de los objetivos del proyecto.

* Unico propdsito: obtener aprobacion para proceder.
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Ciclo de Vida 2/4 — organizacion y preparacion

* Describir el alcance del proyecto, cronograma, presupuesto, y
necesidades de recursos.

* Gestion de riesgos “detallada” (Need to Know basis...)

* Planes de comunicacion, adquisiciones y aseguramiento de la calidad.
* Esta etapa sienta las bases para el proyecto.

* Ejecucion y guia al equipo durante todo el proyecto.
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Ciclo de Vida 3/4 - Ejecucion

* Implica la implementacion real del proyecto.

* Se realizan tareas y actividades, se asignan los recursos y se producen
los resultados.

* Los gerentes de proyecto monitorean el progreso y gestionan a las
partes interesadas.

* Expectativas y hacer los ajustes necesarios para lograr objetivos del
proyecto.

* Reducir las posibilidades de exceder el presupuesto y retrasarse.
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Ciclo de Vida 4/4 - Cierre

* Finalizacion formal del proyecto.

* Implica finalizar
* todas las actividades del proyecto,
* realizar revisiones,
* obtencion de aprobacionesy
* entrega de “entregables” al cliente o usuarios finales.

* Las lecciones aprendidas se documentan.
e Se preparan informes de cierre del proyecto.

 El director del proyecto podria organizar una reunion de revision posterior
al proyecto (post mortem).

* Analizar fallas y fortalezas del proyecto y del equipo ayuda para determinar
estrategias para cambios futuros.

* El cierre asegura la transicion desde el proyecto a operaciones o
subsecuentes proyectos. PROJECT = BAU
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Los “tipos” de ciclos de vida

* ldea erronea: existe un ciclo de vida universal del proyecto aplicable a
todos los proyectos y que no es necesario adaptarlo.

* Suelen estar disefiados para proyectos especificos con alcances y objetivos
predefinidos.

* A medida que los proyectos crecen complejidad o escala, el ciclo de vida
elegido puede no ser adecuado apoyar las necesidades del proyecto.

* El enfoque de “One size fits all” es un mito.
* Diferentes proyectos > diferentes enfoques.
* Deben adaptarse a las necesidades concretas

* Puede ser necesario adaptarlo a medida que el proyecto progresa para
garantizar resultados optimos.

* Reconocer estos hechos resulta ser esencial para el éxito de los resultados
del proyecto.
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Ciclo de vida predictivo

* El ciclo de vida de “la cascada”

* Método clasico de gestion de proyectos en la que un “director” de
proyecto...
* crea todo el proyecto y el plan de manejo desde el principio y
* luego se adhiere a él hasta que el proyecto esta terminado.

* Predictivo ya que el alcance del trabajo es “fijo”.

* Es poco probable que haya cambios con esta estrategia.
* Sin embargo, si se produce la transicion, se producira en un momento “clave’

)

e Alto costo.
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Ciclo de vida en Cascada

Requirements Gathering
and Analysis |
Implementation ﬂ

Deployment |
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Ciclo de vida adaptable

* Impulsado por el cambio
e Se fomenta el cambio...
* Es la fuente muchos malos entendidos por “pareceres” y “skills”...

* El proyecto
* es desglosado en incrementos,
e con entregables suministrados y
* se mejora (é¢se va puliendo?) hasta que el cliente quede satisfecho.

* Se repiten todas las actividades varias veces.
e Sensacion de “no avanzar”...

* Debido a que es ciclico, es “sencillo” cambiar los entregables e incorporar
comentarios de los clientes, pero, genera muchas frustraciones en el equipo
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Ciclo de vida adaptable

Built
/\
Test Design
Requirements Review Requiremenfs7 Review
Sprint 1 Sprint 2
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Ciclo de vida iterativo

* Los ciclos de vida de los sistemas iterativos y predictivos son
comparables.

* El equipo de gestion del proyecto desarrolla el plan con anticipacion y
lo repite para adaptarse a los cambios.

* En este caso, la iteracion inicial busca proporcionar un producto
simple con viabilidad limitada y la iteracion posterior lo mejora.

* Frecuentes inconvenientes por “quién tiene la ultima palabra”...
e iCual es el concepto de “actividad realizada”?
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Ciclo de vida Incremental

e Similar al ciclo de vida adaptativo.

* El gerente de proyecto proporciona pequenas partes utiles de los
entregables al cliente.

* El producto se ajusta y desarrolla en funcion de los comentarios (éde
quién? — es problematico en proyectos largos).
* Si cambian los managers = nuevos requerimientos...

* En la iteracion final, se suman todos los incrementos para completar
el producto.
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Ciclo de vida Hibrido

 Combina los diferentes ciclos de vida.
* Es posible cualquier combinacion de ciclos de vida.

* El gerente de proyecto es responsable de determinar el ciclo de vida
optimo para el proyecto.

* Parece que no se sabe “qué” se hace...

e Cada participante considera como base su rama de expertise, y las
otras son “parches”...
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Importancia del Ciclo de Vida (todos)

* El ciclo de vida del proyecto es importante ya que es lo que el
proyecto los gerentes administran y lideran.

* Se lanza un proyecto para resolver un problema. = La “solucién”

e Cada proyecto sigue los mismos pasos:
» define sus objetivos,
e desarrolla un plan para alcanzar esos objetivos, y
* luego los ejecuta.

* El director del proyecto debe controlar el proceso de implementacion
para garantizar que el plan tenga el efecto pretendido.

* Las fases del ciclo de vida del proyecto son las mismas, aunque varias
empresas utilizan diferentes nomenclaturas para describirlos.
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Ciclo de Vida - Marco

* El ciclo de vida de un proyecto es un enfoque metddico al proyecto

* Permite a los gerentes de proyecto monitorear el progreso del
proyecto e identificar inquietudes con los entregables o procesos.

* Es una hoja de ruta consistente que los equipos deben seguir.

* Ayuda en la definicidon de las tareas, resultados y tareas asignadas de
cada fase y responsabilidades.

e Eterno problema de Accountability (rendir cuentas) vs Responsibility
(cumplir con la tarea)
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Ciclo de Vida: Comunicacion

* Todos los stakeholders del proyecto pueden acceder y comprender su
estructura.

e Ayuda en la comunicacion y define los roles del proyecto vy las
responsabilidades.

* Los miembros del equipo entienden claramente lo que deben hacer
en cada fase.

* La planificacion de recursos previene mala utilizacion y garantiza que
los recursos estén disponibles cuando sea necesario.

* La mayoria de los recursos se necesitan en la tercera etapa del ciclo
de vida del proyecto.
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Ciclo de Vida — Progreso y Desarrollo

* Proporciona un marco para organizar y planificar cada etapa del
proyecto.

* Por ejemplo, el proyecto planes de gestion, incluidos los planes de
calidad y los de riesgo plan de manejo, se desarrollan durante la fase
de definicion

* Los diversos componentes del producto se crean durante la fase de
Implementacion, que se divide en etapas de Diseno y Construccion.

* Planes, puntos de referencia, indicadores clave de desempeno, se
realizaran métricas del proyecto y otra informacion accesible.

* Al comparar el estado con las lineas de base del proyecto, se puede
establecer si el trabajo va por buen camino. =2 “Early issues”
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Ciclo de Vida — Evolucion

* Informacion del proyecto.

* Permiten la identificacion de areas que requieren
* atencion especifica
* riesgo en etapa temprana de gestiony
* evaluacion de proyectos en la etapa de ejecucion.

e Cada fase posterior amplia la informacion del proyecto.
* Los planes se construyen y perfeccionan a medida que avanza el proyecto.
* Se realizan mejoras en el baseline del alcance, cronograma y costos.

* El director del proyecto podra planificar la finalizacion de los informes de desempefio
antes de las revisiones.

* Muestra si el proyecto es factible y esta en tiempos.

* Estas evaluaciones aseguran a las partes interesadas que los primeros exitos han sido
validados. =2 “Baby steps” para ganar confianza

 Si el proyecto resulta no rentable... puede servir como salida “facil”... para el decomiso...
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Limitaciones del Ciclo de Vida

* Los proyectos son conceptuales = “Hoping for the best”

* Los marcos que tienen como objetivo proporcionar estructura y
orientacion para la gestion de proyectos.

* No pueden dar cuenta de todos posibles escenarios y variaciones que
pueden encontrar los proyectos.

* La gestion exitosa de proyectos requiere:
* un equilibrio entre adherirse a los procesos establecidos y
» ser adaptable a cambios segun las necesidades de las partes interesadas.
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Ficcion: Las tareas terminan al 100%

* Resalta la secuencial naturaleza del ciclo de vida del proyecto.

e Una vez finalizada la ultima etapa finalizada, significa que todas las
“obras” asociadas al proyecto han sido finalizadas.

* Puede ser problematica en situaciones en las que es necesario un
mantenimiento continuo o mejora continua...

* La cultura del “dale que va” y “ya lo tenemos”... versus “By the book”

* El ciclo de vida del proyecto puede no abordar adecuadamente estas
necesidades.
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Incertidumbre vy Peligros

* Inherentes a muchos proyectos.

* El ciclo de vida del proyecto

* puede no ofrecer suficiente flexibilidad para adaptarse a circunstancias
imprevistas o mitigar riesgos de manera efectiva.

* Esta limitacion puede ser particularmente relevante en entornos dinamicos o
industrias donde el cambio es frecuente

* puede resultar complicado incorporar nueva informacion o
 ajustar el plan del proyecto en consecuencia.

* Entender sistemas “Core” vs “Satellite” = Con algunos “no se juega”
* El problema del “workaround”
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Complejidad

* Puede no ser el enfoque mas adecuado para situaciones complejas o
proyectos sofisticados.

* Estos proyectos a menudo implican “intrincadas” interdependencias,
diversas partes interesadas y la evolucién requisitos. = Planificacion
en red... puede NO ser una solucion

* Es posible que no se alineen con el ciclo de vida tradicional.

* Metodologias alternativas como enfoques agiles o adaptativos
podrian ser mas apropiadas en estos casos.
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No es apto para OOP

e La programacion orientada a objetos es un desarrollo de software y
su enfoque que enfatiza el codigo modular y reutilizable de
estructuras.

* Si bien el ciclo de vida del proyecto aun se puede utilizar para
gestionar proyectos de software...

* es posible que no aproveche plenamente los beneficios de |la programacion
orientada a objetos...

* podrian limitar eficiencia y eficacia en la entrega de productos de software.
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Grandes proyectos: dificil e inapropiado

* Suelen implicar una mayor complejidad, mas partes interesadas y
mayores riesgos.

* Coordinacion y gestion de tales proyectos dentro de los limites de un
proyecto tradicional, el ciclo de vida puede ser exigente y poco
practico.

* En esos casos, las organizaciones a menudo emplean metodologias
mas escalables o enfoques personalizados que satisfacen los

requisitos Unicos de proyectos mas grandes. > Ad Hoc (y lo lamamos
“hibrido”...)
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Dificil medicion a medida que se avanza

* En las etapas iniciales, es relativamente mas facil definir claramente
hitos y realizar un seguimiento del progreso en relacion con ellos.

* Si hay “hitos” alcanzados... se cree que el proyecto “anda bien”...

 Sin embargo, con el avance del proyecto y diversos factores entran en
juego, se precisa:
* la medicion y evaluacion del progreso
* y puede ser mas subjetiva o compleja.

* Necesidad de mecanismos solidos de seguimiento y control en todo el
ciclo de vida del proyecto para garantizar una evaluacion precisa del
progreso.

THE

g } .? HT [} Educacion a Distancia

4 UNSTA Green40 @Y Murc TRB



Las Fases del Project Management
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Planificacion

 Etapa inicial, es el paso critico del ciclo de vida de la gestion de
proyectos.
* “Los planes no tienen valor, pero la planificacion es todo”, Dwight. D.
Eisenhower.
* Implica prepararse para
e posibles contingenciasy
* al mismo tiempo dejar cierto margen de maniobra para acontecimientos
inesperados.

* La planificacion se subdivide en cuatro actividades principales:
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Planificacion

* Por qué
* |dentificar el problema que esta intentando solucionary
* luego trazar un plan para abordarlo.

* Boceto Preliminar
* Debe incluir una estimacion del alcance, el calendario y los recursos del proyecto.

* Quienes forman parte

 Empleados, contratistas independientes, consumidores, proveedores, agencias
gubernamentales, comunidades y organizaciones = partes interesadas, no
necesariamente Stakeholders por su definicion.

* Jerarquia para “escalamiento”... y para el “cascading”...
* El director del proyecto = gerentes = “subordinados”
 Las corporaciones mas grandes =2 jerarquias mas complejas.
e Atencidon con multiples paises y zonas horarias = on/off line
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Analisis (papel...)

* Una vez que haya desarrollado una estrategia solida para su proyecto -
gestion de proyectos =2 estudio mas profundo de datos, stakeholdersy
expertos.

* Estudios de viabilidad = si el proyecto tiene objetivos son alcanzables

* Stakeholders = evaltan eI.proyecto (Pros/Cons), recursos, técnicas,
herramientas, datos, y equipo “competente”.

* Cuando estudios de viabilidad estan terminados = recomendaciones hacia
partes interesadas.
* Brief ejecutivo de 1-2 paginas. =2 no se “lee mucho” (menos en handheld devices)
 Sise requiere + informacion = detalles de andlisis.
* Sise sigue 2 AUMENTA la inversidon después de este punto.
* Si NO se sigue = Costo hundido (“algo” se recupera...)

* Tomadores de decisiones... (“areas que luchan por el presupuesto
disponible”)
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Disefio y Analisis (papel vs. realidad...)

* El disefio de gestion de proyectos = permite completar los detalles
del plan para que las partes interesadas
* pueden avanzar =2 Si hay viabilidad.
e Puedan desactivar = Costos/Beneficios

* La etapa de diseno brinda:
* informacion adicional
* datos para ayudar a tomar decisiones importantes.
* El “green! green! green!”
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Desarrollo

* Ejecucidon = requiere el mayor tiempo y esfuerzo.
* Todos los que trabajan en un proyecto “entienden” sus deberes...

* Reunirse regularmente para revisar los logros y problemas del
proyecto. =2 Atencién con el home office y “me quedé sin internet

”

* Profundizar en su trabajo cotidiano...
e ciertas caracteristicas del proyecto inevitablemente se alteraran.

 Tomar notas detalladas sobre los problemas humanos

e Resolverlos es fundamental...
* Matriz de amigos/competidores/Swipe left-right
* Especialmente a medida que se avanza en etapas de gestion del proyecto.
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Pruebas (¢y Quality Assurance?)

* A menudo conocidas como “monitoreo”, ocurren en conjunto con
desarrollo.

* Se resuelven los errores en el sistema y se vuelve a probar hasta que
todo esté “perfecto” (con un grado razonable de aceptacion).

* Si se trabaja para una software Factory:

* Se depura el codigo = hasta que obtenga el resultado deseado.
* Se supone que el release es Bug Free

* Especialistas verifican que todo funcione correctamente.
* Pero... no son el usuario final...
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Implementacion (¢despliegue?)

* Todos los esfuerzos de su equipo seran recompensados durante
implementacion.

* La implementacion implica que el trabajo esta terminado y sus
consumidores estan listos para recibir un producto nuevo o servicio.

 Sin embargo, el ciclo de vida de la gestion de proyectos no esta aun
completa.

* Es poco probable que desaparezcan las “funcionalidades” pero Sl las
tecnologias.

* En principio, ningun sistema se abandona... excepto:
* Se vende la linea de negocios
* Se vende la empresa =2 el “sistema” es incorporado en otro
* Lo accesorio SIGUE a lo principal = clave el recurso humano
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Mantenimiento

* No requiere tanto tiempo como desarrollo, pruebas, o
implementacion.
e Pasamos del PUSH al PULL = regla $ 1 =5 1,50 ad extremis...

* Pero... es critico para el éxito de un proyecto.

* Mejora sus procesos:
* mantenimiento puede llevar muchas formas,
* el equipo esta constantemente evolucionando,
e adaptando,
* y mejorando su productos o servicios.

* Reunidn para examinar cOmo mejorar sus operaciones.

* Sisoy la empresa =2 lo que necesito
* Si soy la consultora =2 lo que puede “vender”
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La metodologia de Project Management

* Una metodologia de gestion de proyectos (PMM) es, en esencia,
* una coleccion de reglas
e que le ayudan a estructurar
* y gestionar varias partes
* vy las opciones de un proyecto.

* El gerente influye en la capacidad de su equipo para completar un
proyecto.

* El gerente es fundamental
* Don de gentes...
e Conocimiento técnico...
* “Donde estudié” = “no sabe nada”
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Elegir la metodologia adecuada... 1/2

* La naturaleza del proyecto debe ser el elemento decisivo en la seleccion de
un enfoque de gestion de proyectos.

e Considerar las muchas partes del proyecto, asi como su cronograma de
entrega.

* Entender:
* Las habilidades de tu equipo.
* Expectativas de los clientes y partes interesadas.
* Tiempo disponible hasta tu fecha limite.
* El presupuesto estimado del proyecto.
* La dificultad de ejecutar ciertos trabajos.
* La disponibilidad de los recursos necesarios.
* La necesidad de “escalar” el proyecto a lo largo del proceso.
* Despliegue: Evolutivo o Big Bang...

* Mejor idea para elegir la PMM - comprender el alcance.
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Elegir la metodologia adecuada... 2/2

* El “bendito Scope”

* Sopesar los beneficios y desventajas de varios enfoques de gestidon de proyectos, teniendo en
cuenta:

» (El proyecto es simple o complicado?

* ¢Hay una variedad de factores que influyen en el proyecto?

e ¢Cuadles son los criterios que pueden influir en varias partes de cada enfoque

* Las ventajas y desventajas de utilizar una determinada técnica de gestion de proyectos

* Sila metodologia de gestion de proyectos ayuda ayudarle a cumplir con los estandares de la industria.

* Al seleccionar un PMM,
* es fundamental eliminar las PMM preexistentes,
e sesgos de uso
e y basar su seleccion completamente en las demandas del proyecto ACTUAL que nos ocupa.

* Atencion: tendencia a alejarse de Waterfall = se sentian obligados por reglas que no cumplian
con sus necesidades.

» Otros porgue “no ser agil” = el PM es “old school” = ergo (“es un dinosaurio”)
* Sélo porque una técnica parece proporcionar mayor flexibilidad...
* no significa que sea la solucién ideal para su proyecto.

» Siempre es util tener una nueva perspectiva que desafie nociones preconcebidas.
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Las metodologias “mas” usuales

e Cascada / Agil / Adaptativas
* Hay 27 metodologias “normalizadas” por el mundo IT...

Waterfall Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework (APF) Lean Critical Path Method

Critical Chain Project Management

New Product Introduction (NPI)

Package-Enabled Reengineering (PER)

Outcome Mapping

Six Sigma

PMI’s PMBOK

PRINCE2 Methodology

Rapid Application Development (RAD)

Event Chain Methodology

Hybrid

Integrated Project Management (IPM)

PRiSM

Crystal

Rational Unified Process (RUP)

Feature-Driven Development (FDD)

Adaptive Software Development (ASD)

Scrumban Methodology

Dynamic Systems Development Method
(DSDM)
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Cascada

Waterfall Methodology - 6 Stages

.
G
S —
G

Deployment |

Requirements Gathering
and Analysis

(i UNSTA Greend0 @ Murc  TRB

RIGHT € PUNSTA
BIT \ : d Educacion a Distancia



Waterfall

Desarrollado en las industrias de construccion y manufactura = secuencial.
La Cascada comienza con la reunidon de informacidon = y termina con su finalizacion.

El PMM Waterfall sigue el sistema ciclo de vida de desarrollo (SDLC) y todavia se usa
ampliamente en Ingenieria de software y proyectos TI.

Para pequefios proyectos con necesidades que es poco probable que cambien—> eficaz

La metodologia Cascada tiene las siguientes ventajas:
* Le permite establecer hitos para el seguimiento y discutir el progreso
* El nivel de informacion proporcionada durante el requisito.
La recopilacion facilita la planificacion del trabajo y la asignacion de tareas.
El resultado final es mejor comprendido por las partes interesadas y clientes.
* A los miembros mas nuevos / incorporaciones del equipo les resulta mas sencillo ponerse al dia.

* El camino recto de la técnica de la Cascada puede hacerla parecer lenta y rigida, especialmente en
proyectos donde los parametros pueden variar abruptamente.

Mas dificil hacer frente a peligros imprevistos o cambios en el alcance de un proyecto.
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SCRUM

Sprint
Automation

Daily Scrum

Sprint

Execution \.
Scrum Sprint Planning

Sprint Review Methodology meeting
Meeting

Sprint Backlog

Product Usable

SR Backlog Software
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Agile

* Abordar parte de la inamovilidad percibida del proceso de Cascada.

* Los seguros, la atencidn sanitaria y el gobierno han adoptado la metodologia agil.
* frecuentemente necesitan cambiar “abruptamente” de direccidn en respuesta a las normas recién creadas.

* Agile comienza con las demandas del cliente.
* Se dividen los proyectos en periodos conocidos como Sprint.

* Antes de moverse y pasar al siguiente elemento, cada equipo completa una unidad definida de
trabajar dentro del tiempo asignado a ese sprint.

* Agile permite a los equipos manejar rapidamente los cambios en el alcance del proyecto y de
forma flexible sin tener que reiniciar todo desde cero.

* Los clientes tienen la oportunidad de dar su opinion en varios intervalos, lo que resulta en menos
retrabajo en Sprint posteriores.

* Scrum y Kanban son dos técnicas agiles comunmente utilizadas por directores de proyectos.

* El éxito de Agile depende de la capacidad del cliente para comunicar sus necesidades y
proporcionar retroalimentacion a medida que el proyecto avanza.

* jEs mas barato! (o eso dicen...)
* Se corre el riesgo de sobrecostos en el proyecto debido a constantes revisiones.
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Gestion adaptativa

* Adaptarse al entorno empresarial en constante cambio.
* Es mas adecuado para proyectos con muchas incognitas y posibles peligros.

* Los equipos tienen la oportunidad de planificar y responder a cambios
imprevistos en la direccion del proyecto.

* Al inicio de un proyecto, los componentes criticos pueden estar ausentes o
no estar correctamente especificados.

* La tecnica adaptable necesita un entorno en el que qué miembros del
equipo, consumidores y partes interesadas pueden interactuar
exitosamente.

* Trabajar en el proyecto y los requisitos cambiantes obligan a aprender
sobre la marcha.

* La metodologia adaptativa requiere el uso de un software / plataforma que
permite a todos compartir informacion a medida que esté disponible.
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Conocete a ti mismo... (éde qué jugas?)

 El patrocinador del proyecto es un empleado senior que es responsable de
los resultados del proyecto y representa a los stakeholders

* Los directores de proyecto:
e asignan responsabilidades,
e organizan procedimientos,
* y monitorean el progreso de sus informes

* Los analistas de negocios recopilan datos que utilizan los gerentes de
proyectos para afinar procedimientos y cambiar objetivos o recursos.

* Los miembros del equipo son responsables de completar las tareas
individuales, tareas y objetivos.

* Trabajan juntos para ejecutar tareas diarias asociadas con la entrega de
entregables. 2 no es un juego de palabras...
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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Cascada

* Se avanza de forma lineal y secuencial manera a través de cada una
de las fases especificadas del proyecto.

* Sigue un “impacto en cascada” cuesta abajo desde una fase a la
siguiente.

 Es la que todos conocen (o creen conocer)

e Al ser “tradicional”, siempre se sabe en donde se esta o se deberia
estar

* Textuales
 “Me ayudo con el Gantt”
e “Simplificame los grafiquitos”
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Cascada

Waterfall Methodology - 6 Stages

.
G
S —
G

Deployment |

Requirements Gathering
and Analysis
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Cascada: Origen

* Tiene su origen en la construccion negocio.
* Originalmente fue establecida para la construccion.

* El concepto era

e desarrollar un enfoque paso a paso para proyectos de construccion que
permitan una mejor planificacion y control.

* Posteriormente, fue modificada para ser utilizada en el desarrollo de software
y otros tipos de proyectos. = 70 anos de historia...

* La metodologia de gestion de proyectos en cascada tiene seis etapas
esenciales
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Cascada Etapas

* REQUERIMIENTOS

* Entender las necesidades de los stakeholders y el alcance el proyecto.

« DISENO
* El equipo del proyecto crea “la solucion” para cumplir con los requisitos establecidos en la fase anterior.
* Desarrollar planes y requisitos exhaustivos del proyecto.

e IMPLEMENTACION

* El equipo del proyecto construye y desarrolla la solucion basada en los planos y especificaciones generados
durante la fase de disefo.

* PRUEBAS

* El equipo del proyecto prueba la solucion durante esta fase para confirmar que cumple con los criterios y es
adecuada para el proposito buscado.

* DESPLIEGUE
* El equipo del proyecto implementa la solucién para los usuarios finales durante esta fase.
* La capacitacion del usuario final sobre cdmo utilizar la solucién puede estar incluida. > $1=51,50

* MANTENIMIENTO
* El equipo del proyecto proporciona apoyo continuo y mantenimiento de la solucion durante esta fase
* Parches por errores = Versiones = Upgrades = Updates = Fixes = Hot Fixes
e Se pueden incluir actualizaciones y adiciones a la solucidn.
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Cascada: Pros y Cons

* PROS

* En proyectos con fuertes limites y expectativas
* Si hay modificaciones minimas esperadas en el proyecto.

* En proyectos como la construccion de viviendas, donde un paso debe estar
terminado antes de que pueda comenzar el siguiente

* Silos cronogramas, presupuestos, reglas u otras consideraciones requieren un
final predecible.

* CONS

* Si tu proyecto es susceptible de cambio
* Si no tienes una comprension completa de todos los requisitos antes de
comenzar

* Si necesitara realizar pruebas continuas o ajustar a la retroalimentacion
durante todo el proceso.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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Agile

* Promueve adaptabilidad y colaboracidn.

* Se basa en el concepto de ir entregando partes pequefias e incrementales de un proyecto
llamado iteraciones y respondiendo constantemente a cambios y nuevos desarrollos.

* El Manifiesto Agil se formuld en 2001. Consta de 12 Principios agiles unicos que pueden ayudar a
las organizaciones a ser mas Flexible, receptivo y adaptable a los cambios:

SR =

7 UNSTA Green40 ¥ Murc TRB

Priorizar la satisfaccion del cliente a través de una continua entrega de productos valiosos
Bienvenidos los requisitos cambiantes, incluso si ocurren tarde en el proyecto

Entregar productos funcionales con frecuencia, con preferencia por escalas de tiempo mas cortas
Trabajar en colaboracién con clientes y partes interesadas. durante todo el proyecto

Construya proyectos en torno a personas motivadas y asegurate de brindarles las herramientas y el apoyo
que necesitan.

Medir el progreso a través de productos de trabajo, en lugar de la documentacion detallada
Mantener un ritmo de trabajo sostenible para el equipo.

Mantenga las cosas simples y concéntrese en lo que es necesario.

Permitir que los equipos autoorganizados tomen decisiones

Reflexionar y mejorar continuamente el proceso del equipo.

La comunicacion cara a cara es la mas eficiente y método eficaz para transmitir informacion
Los productos de trabajo son la principal medida del progreso.
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Agil: Pros y Cons

* PROS

* En industrias que anticipan cierta volatilidad
* En proyectos donde no podras prever cada detalle por adelantado
* En el desarrollo de software, donde los cambios son casi frecuentes

 Si esta lanzando un nuevo producto y no esta seguro de donde los puntos
débiles son hasta el final del proyecto.

* CONS

* Si necesita un resultado claro y predecible, y es crucial establecer sus
especificaciones exactas desde el comienzo

* Si su proyecto no puede soportar ningun cambio durante su progreso
* Si te faltan personas auténomas

* Si tiene plazos estrictos o entregables especificos que requieren un estricto
cumplimiento.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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PERT

* La técnica de revision de evaluacion de programas (PERT) es una
Metodologia de gestion de proyectos para analizar y coordinar
proyectos de gran envergadura.

* Es especialmente adecuada a proyectos con un alto nivel de
incertidumbre o tareas que son interdependiente.

* La metodologia PERT se basa en el concepto de dibujar un Diagrama
de red que representa las diversas tareas y actividades que estan

involucrados en un proyecto.

* Esto permite a los gerentes de proyectos para visualizar dependencias
de tareas e identificar potenciales cuellos de botella o problemas de

ruta critica.
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PERT: Program Evaluation Review Technique
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PERT

* PROYECTOS COMPLEJOS CON MUCHQOS TAREAS INTERDEPENDIENTES

* Es especialmente adecuado para proyectos con interdependientes
* Una tarea no se puede completar hasta que otra esta terminada.

* Si estds construyendo una casa...

* Los cimientos no se pueden verter hasta que los planos han sido aprobados y
* |a excavacion ha sido completada.

* PERT puede ayudar a visualizar estas dependencias e identificar
posibles cuellos de botella o problemas de ruta critica.
* Bottlenecks and forks
 Estandarizacion de procesos = normalizacion de componentes = Polaris
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PERT

* PROYECTOS CON ALTO NIVEL DE INCERTIDUMBRE

 Si esta lanzando un nuevo producto y

* no esta seguro de cuanto tiempo tomaran ciertas tareas o cuanto tardaran o
costaran

e analizar los riesgos potenciales y desarrollar planes de contingencia.

* PROYECTOS CON PLAZOS ESTRICTOS

 También puede ser eficaz en proyectos con plazos estrictos que se deben cumplir.

* Al estudiar el diagrama de red, es posible identificar la ruta critica y garantizar que se
dlspolngia de recursos suficientes se asignan a las tareas de la ruta critica para cumplir
con el plazo.

* CONS

 Si el proyecto es muy pequeno en alcance o duracion.

Si el proyecto es altamente estructurado y predecible.

Si el proyecto no tiene plazos estrictos

Si el proyecto no involucra un gran numero de partes interesadas.
Requiere “mucha” administracion (actividad que no agrega valor de por si)
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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SCRUM

* Es el enfoque agil mas popular, con mas de |la mitad de los usuarios
agiles lo utilizan.

* Es una especie de proyecto agil gestion, pero es mas antiguo que
Agile.

* Fue establecido en principios de la década de 1990 por desarrolladores de
frameworks, quienes también firmaron el Manifiesto Agil, mas tarde en 2001.

e Scrum utiliza
* equipos pequenos,
 ciclos de desarrollo cortos,
e comunicacion y responsabilidades bien definidas
* para mantener proyectos organizados y a tiempo.
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SCRUM

Sprint
Automation

Daily Scrum

Sprint

Execution \.
Scrum Sprint Planning

Sprint Review Methodology meeting
Meeting

Sprint Backlog

Product Usable

SR Backlog Software
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SCRUM

* Ciclos cortos e iterativos llamados “sprints” que a menudo duran de una a cuatro semanas.
* Un equipo multifuncional trabaja durante cada sprint para producir un conjunto definido de caracteristicas o capacidades.
* Varios roles y ceremonias importantes estan involucrados en el proceso Scrum.

* Scrum Master
* es el encargado de asegurar que el Scrum sigue el proceso y se eliminan los obstaculos que puedan impedir que el equipo logre sus objetivos.

* El Product Owner
* es el encargado de especificar las caracteristicas y funcionalidad en la que el equipo trabajara a lo largo cada sprint

* El equipo de desarrollo
* es un grupo multifuncional de personas que estan a cargo de entregar las funciones y funcionalidad que el propietario del producto ha descrito
* Sprint
* es un ciclo corto e iterativo durante el cual el equipo trabaja para ofrecer un conjunto especifico de caracteristicas o funcionalidades
* Al comienzo de cada sprint, el equipo realiza una reunion de planificacion para determinar qué trabajo se realizara completado durante el
sprint
* Daily Scrum

* esuna breve reunion diaria de pie en la que los miembros del equipo informan lo que hicieron el dia anterior, qué pretenden hacer hoyy
cualquier problema que enfrenten —> Stand Up

* El equipo organiza una reunidén de revision del Sprint
* alfinal de cada sprint para demostrar el trabajo terminado y obtener comentarios de las partes interesadas

* Las Retrospectivas de Sprint
* reuniones que se llevan a cabo al final de cada sprint para revisar el progreso del equipo e identificar areas para mejorar.
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SCRUM: Pros y Cons

* PROS

* Puede ser un método eficaz para abordar proyectos que prosperar con el
cambio y la adaptabilidad

* A menudo se utiliza para proyectos en empresas que esperan cambios
frecuentes o incognitas, similar a Agile.

* CONS

* Si no tienes el compromiso total del equipo

 Si necesita documentacién extensa (por ejemplo, sobre presentar nuevos
miembros del equipo durante el proyecto)

* Si su proyecto requiere un alto grado de previsibilidad y plazos fijos

* Si las partes interesadas requieren un mayor nivel de control y implicacion
durante todo el proyecto.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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KANBAN

* Es la palabra japonesa para “letrero” que se usa para

» Describir un método para visualizar el proceso de un proyecto en un tablero
fisico o digital

* |as tareas de un proyecto se muestran como tarjetas

 dividido en columnas.

* Las tarjetas pasan a la siguiente columna a medida que se completan
las tareas.

* La técnica Kanban se basa en el flujo de trabajo continuo.

4 UNSTA Green40 @Y Murc TRB



KANBAN

Backlog Ready to do In Progress Done
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KANBAN: Pros y Cons

* PROS

* Es ideal para proyectos con varias actividades que deben ser hechas al mismo
tiempo
 Se utiliza frecuentemente junto con otros enfoques como Scrum o Lean.

* CONS

 Si su proyecto requiere un cronograma fijo o tiene plazos urgentes de
entregables

* Si el proyecto depende en gran medida de la colaboracidn entre diferentes
disciplinas o departamentos.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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PROGRAMACION EXTREMA (XP)

* Otro tipo de gestion agil de proyectos para el desarrollo de software.

* Tiene un conjunto de reglas que los equipos deben seguir, se basan en sus
cinco valores:

* sencillez,

e comunicacion preferiblemente presencial,
retroalimentacion,

* respeto

* yvalentia.

 Se prioriza el trabajo en equipo y la colaboracién entre la direccion, clientes
e ingenieros, con equipos autoorganizados.

* El método XP se centra mas especificamente en el codigo que el diseno.

* El codigo y el diseno tienen que funcionar mano a mano para crear un
producto final valioso que cumpla con todos los requisitos.
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PROGRAMACION
EXTREMA (XP)

Seconds - Code

Minutes = Pair programming

Months - Refease plan

Hours = Unit test

Days = Acceptance test
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XP: Prosy Cons

* PROS

* Fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo
* Equipo pequeiio y muy unido
* Equipo esta disperso en muchos lugares y tiempos zonas.

* CONS

* Si rompes las reglas, es posible que esta técnica no funcione

* Si el cliente esta alejado del equipo de desarrollo porque los mejores
resultados se obtienen cuando los miembros del equipo se reunen cara a cara

* Si falta documentacion y pruebas precisas, puede provocar que se repitan
errores solucionados.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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APF: Adaptative Project Framework

Creado con el cambio en mente.

Este marco de proyecto entiende que incluso los planes mejor trazados con
frecuencia se desvian.

La cualidad esencial de la APF es que los equipos deben poseer la capacidad de
adaptarse al cambio de manera aceptable.

Los equipos deben emplear enfoques adaptativos para anticipar los riesgos y
estar preparados para eventos imprevistos del proyecto.

Deben reconocer que los componentes esenciales cambian continuamente y
debe ser capaz de reevaluar los hallazgos y decisiones a la luz de estos factores
cambiantes.

Requiere una amplia comunicacion y colaboracion con todas las partes
interesadas, teniendo en cuenta la variedad de gestion agil de proyectos
metodologias.
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APF: Pros y Cons

* PROS
* En caso de que sepas lo que quieres, es decir, eres consciente de tus objetivos
finales
* Si has establecido tus Condiciones de Satisfaccion.

* CONS

* Si necesitas previsibilidad

* Si carece de los recursos para hacer frente
* alas posibles desventajas de la flexibilidad,
e |a variacion del alcance,
* el retrabajo
e y pérdida de tiempo.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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LEAN

* Raices en manufactura = Sistema de Produccion Toyota.
* Se aplica para aumentar el valor y minimizar el desperdicio.

* Mientras el término se ha utilizado para senalar la disminucion de |la
actividad fisica y la generacion residuos en el proceso de fabricacion, ahora
se aplica a todos otras actividades inutiles en el proceso de gestion de

proyectos.

* Se las conoce como las 3 M: Muda, Mura y Muri.
* Muda (residuos) es el consumo de recursos sin aportar valor al cliente
* Mura (desigualdad) surge cuando la sobreproduccion en un area elimina todas las
demas areas, lo que resulta en exceso de inventario (desperdicio) o procedimientos
ineficientes (también desperdiciar) = Inventory is Evil

* Muri (sobrecarga) ocurre cuando recursos como los equipos y las personas se ven
sometidos a presiones indebidas, lo que puede provocar averias tanto en la
maquinaria como en humanos.
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LEAN: Pros y Cons

* Un director de proyecto puede eliminar este tipo de desperdicio aplicar
conceptos Lean para desarrollar flujos de trabajo mas eficientes.

* Aunque el objetivo de |a gestion eficiente de proyectos es reducir costos
generales, su implementacion puede ser costosa.

* PROS

* Si esta buscando un conjunto de pautas que lo ayuden elimine el desperdicio y
maximice su flujo

* Si siempre esta buscando formas de mejorar y proporcionar mas valor para el
consumidor

 Si en ultima instancia quiere reducir costos.

* CONS

* Sino puede permitirse el lujo de tener problemas de suministro (por ejemplo, no
tener suficientes bienes disponibles) o perder el margen para errores (por ejemplo,
en el caso de fallas esenciales del equipo)

* Si no tienes los fondos para invertir en él
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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CAMINO CRITICO

* |dentificar y programar todos los procesos de su proyecto tareas criticas, asi como
sus dependencias.

Es necesario:
* Determinar todas las tareas necesarias a realizar para cumplir con sus objetivos del proyecto
e Calcula la duracién de cada una de estas tareas teniendo en cuenta
* Tener en cuenta que algunos deben estar terminados antes de que otros puedan ser
iniciados
* Fechas tempranasy tardias = Holgura

Serie mas larga de trabajos criticos que define el cronograma de su proyecto.

Encontrar hitos que indicaran cuando un conjunto de actividades o fases estén
completas y podra pasar a la proximo.

Dependiendo de la complejidad de su proyecto, existen varias formas de ilustrar
el camino critico, que van desde el flujo graficos a diagramas de Gantt.
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CAMINO CRITICO: Pros y Cons

* PROS

* Situ proyecto es vasto y complicado
Si tu proyecto tiene varias dependencias
Si esta buscando un enfoque visual para esbozar la secuencia de trabajo

Si debe elegir qué trabajos son los mas criticos para implementar
adecuadamente sus recursos

Si tienes un plan y unos plazos estrictos, no dejas espacio por frivolidad
Si estas obsesionado con los algoritmos.

* CONS
* Si no necesitas nada demasiado complicado
* Si no esta seguro de los plazos, tiempos o duraciones
* Su proyecto requiere flexibilidad.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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GESTION DE CADENA CRITICA

e La gestion de proyectos de cadena critica (CCPM) es una expansion del CPM.

* Ofrece una estimacion de tiempo necesario para completar desde el principio
hasta el final del proyecto.

* A veces sucede que no es realista.

 CCPM resuelve este problema proporcionando tiempo adicional para tener en
cuenta factores humanos como retrasos y problemas de recursos.

* Se incluyen buffers para que |la cadena critica pueda utilizarlos, mantener el
proyecto en marcha incluso cuando surgen inconvenientes. > “It happens...’

* PROS

 Si quieres algo un poco mas real en comparacion con la técnica CPM.

. S| a sobrestimo la duracion de las tareas en CPM y ahora quiere informacion mas detallada
re cuanto tiempo dura el trabajo que lleva en comparacion con sus proyecciones.

< CONS

* Sicree que las reservas son solo para personas que no se preparan adecuadamente la
primera vez

* Si no hay nada que pueda salir mal.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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NEW PRODUCT INTRODUCTION

* Incluye todo lo necesario para descubrir, disenar y lanzar un nuevo o
producto mejorado.

* El proyecto sigue la creacion de un unico producto de principio a fin.

* Los pasos de este procedimiento, conocido como método de etapa-
puerta, puede variar de una organizacion a otra, pero normalmente
incluyen lo siguiente:

* Definicion de los parametros del proyecto y del producto. Especificacion
* Consideracion de posibilidades

Creacion de prototipos

Pruebas y analisis para validar el prototipo.

Producir los bienes a mayor escala.

Evaluar el éxito comercial del producto después de la introduccion.
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NPI: Pros y Cons

* La cooperacion y la comunicacion interfuncionales son vitales ya que las
necesidades para el lanzamiento exitoso de un nuevo producto cubren
numerosas divisiones dentro de una empresa, desde el liderazgo y desde
gerentes de producto hasta marketing.

* PROS

 Si esta lanzando un producto nuevo o mejorado en el mercado
 Si te centras en un solo producto

e Si desea fomentar la multifuncionalidad y la clave alineacién de las partes
interesadas desde el principio.

* CONS

* Si no esta lanzando un producto nuevo o actualizado en el mercado

e Si desea una estrategia de desarrollo de productos que sea mas adaptable porque la
NPI suele ser secuencial en lugar de iterativo.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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PACKAGE-ENABLED REENGINEERING (PER)

* La reingenieria habilitada por paquetes (PER) es un proyecto enfoque
de gestion que ayuda a las empresas a reevaluar sus productos o
procesos desde una perspectiva diferente.

e Se centra en ayudar a las corporaciones a tomar decisiones oportunas
y cambios intencionados, ya sea a través de reformas de procesos o
de personas reestructuracion.

* PROS

* Si tu organizacion necesita un cambio de posicionamiento.
* Si busca una nueva perspectiva sobre sus productos o métodos.

* CONS

* Si no busca mejorar un sistema existente.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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MAPEO DE RESULTADOS

e Desarrollado por International Development Research Center (IDRC)

* Se centra en el cambio de comportamiento a largo plazo en lugar de
resultados cuantitativos.

* Es una estrategia comun de gestion de proyectos utilizada en actividades
caritativas en paises pobres.

* Esta menos preocupada por el proyecto en si como en el proyecto como un
enfoque de gestion

* Mas preocupado por el impacto a largo plazo del proyecto y su capacidad
para afectar el cambio en la comunidad.

* Como resultado, mide la influencia en lugar de otras metricas de progreso
del proyecto mas convencionales.

* Una larga fase de planificacion, hay una fase de mantenimiento de registros
para realizar un seguimiento de los resultados en el mapeo de resultados.

THE

g } .? HT [} Educacion a Distancia

4 UNSTA Green40 @Y Murc TRB



OUTCOME MAPPING

Sphere of

Sphere of interest
influence

[ Short/Medium Term I 1_
| Outcomes mpacts

Sphere of control

:"1;;'.-_
.:i‘“"%‘ . THE
gﬁaﬁ?«; HlmNdd§1'g£|é Gi'een 40 ‘ M U rc mB | g}? HT g Ed'\t'Jsé:‘cAién a Distancia



OUTCOME MAPPING: Pros y Cons

* PROS
 Si en lugar de producir entregables, el proposito del proyecto es alterar el
comportamiento.

 Situ iniciativa se centra en la transformacion social y el cambio, en el ambito
de las relaciones internacionales, desarrollo, comunicaciones, caridad e

investigacion.

* CONS
* En caso de que los resultados finales sean mas importantes que los resultados
de comportamiento del proyecto
* Si su proyecto requiere un fuerte énfasis en lo cuantitativo datos o depende
en gran medida de indicadores numeéricos para la evaluacion y reportando
* Si tu proyecto requiere un mayor nivel de estructura, paso a paso procesos o
practicas estandarizadas.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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SIX SIGMA

* Fuerte énfasis en la precision y consistencia de |la produccion.
 Esta disponible en varias variantes, incluido Lean Six Sigma y Agile Sigma.

* Six Sigma es una estrategia que utiliza procedimientos definidos para
eliminar fallas y disminuir la varianza.

* Tanto los procesos nuevos como los antiguos pueden ser optimizados y
mejorados utilizando técnicas Six Sigma.

 DMAIC: Definir, Analizar, Medir, Mejorar y Control.

* Para disenar nuevos(sorocesos o productos, aplicar Six Sigma DMADV:
Definir, Analizar, Medir, Disenar y Verificar.

* Los enfoques Six Sigma se pueden utilizar con muchas otras estrategias de
gestion de proyectos, como Lean y Agile.

* Son una coleccion de id.e,asgl procedimientos que se refiere mas bien a una
filosofia que a una gestion de proyectos.
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SIX SIGMA: Pros y Cons
* PROS

* Si quieres un conjunto de pensamientos y valores que puedas
* Aplicar a casi todos los proyectos o empresas.

e Esta disenado principalmente para proyectos que involucran procesos mejora
y reduccion de defectos.

* CONS

* Si no tuvieras mucho dinero para invertir en formacion y certificacion, que
puede ser costosa.

* Si desea un procedimiento especifico para un proyecto determinado, en lugar
de una coleccién de directrices.

THE
UNSTA
g}.? HT L Educacion a Distancia

4 UNSTA Green40 @Y Murc TRB



Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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PMBOK del PMI

* Libro de conocimientos sobre gestion de proyectos no es un proyecto o técnica de gestion, sino
una guia de mejores practicas.

e Certificacion Profesional en Gestion de Proyectos (PMP)

* PMBOK es una coleccion estandar de la industria de
* Principios rectores que puede utilizar para verificar sus proyectos en muchos equipos y empresas
 Satisfacen los altos niveles del PMI
* Requisitos y mejores practicas.

* PROS

* Sitiene o planea obtener una certificacion PMP
* Sidebe estar familiarizado con los estandares de la industria y los mejores practicas

e Sivivey trabaja en una industria donde el PMP es la norma para la certificacion de gestion de proyectos,
como en los Estados Unidos.

* CONS
* Sise requiere una metodologia solida de gestion de proyectos para mapear su proyecto, en lugar de algo
basico pero beneficioso
* Experiencia en gestidon de proyectos

e Sj suSquipo de proyecto carece de experiencia previa o del tiempo requerido para una formacion integral en
PMBOK.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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PRINCE 2 — Projects in Controlled Environments

* Es un enfoque de gestion y certificacion de proyectos que tiene como
objetivo ensenar a gerentes de proyectos practicas y procesos
efectivos.

* Excelente opcion para aquellos que buscan una base metodologicay
una credencial, con menos requisitos en comparacion con la
certificacion PMP.

* PRINCE2 es una metodologia en su propio derecho.

 Esta dirigido por siete principios, que a su vez exigen los siete procedimientos
gue cada director del proyecto PRINCE2 debe adoptar.
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PRINCE 2: Pros y Cons

* PROS

* Si quieres una certificacion que te ofrezca una ventaja “profesional”

 Sivive y opera en un entorno donde el estandar de la industria para la
certificacion de gestion de proyectos es PRINCE?2.

* CONS

* Si se niega a comprometerse con la certificacion completa
* Si el proceso de siete pasos no funciona para sus proyectos

* Si se encuentra modificando o ignorando los pasos del procedimiento hasta el
punto de que se convierte en PINO (“PRINCE IN NAME ONLY”).
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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RAPID APPLICATION DEVELOPMENT

* Método de Gestion agil de proyectos que tiene como objetivo
acelerar el desarrollo del software =2 time to market

 Utiliza iteraciones y lanzamientos rapidos de prototipos para
recopilar comentarios rapidamente

* Enfatiza los comentarios de los usuarios por encima de una
planificacion rigurosa y un seguimiento de requisitos (previos o
previstos).
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RAD: Pros y Cons

* PROS

 Si desea poder entregar un modelo funcional a clientes/clientes/partes interesadas
lo antes posible, incluso si no es perfecto

* Si desea construir numerosos prototipos y trabajar con partes interesadas para elegir
el mejor

 Si la exigencia de velocidad es crucial
* Si desea fomentar la reutilizacion de cadigo.

* CONS

* Si no tienes un equipo experimentado

 Sisus clientes o partes interesadas no tienen tiempo para comprometerse con dicha
estrategia de colaboracion o no pueden ofrecer comentarios dentro de los plazos
necesarios

e Si tienes un equipo grande

 Si prefiere una especificacion detallada de requisitos funcionales y no funcionales.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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EVENT CHAIN METHODOLOGY

* ldentifica ocupaciones, eventos y sus conexiones = cadenas de eventos para asignar recursos,
evaluar y reducir el riesgo del proyecto.

* El objetivo es estimar cuanto tiempo y recursos se necesitaran para completar un proyecto.

* Similar a CPM, las actividades se dividen en trabajos mas pequefios con funciones definidas,
dependencias y duraciones.

* Enla cadena de eventos, se crea un calendario y presupuesto realistas, no solo para gestionar
mejor orden de trabajo y tareas. 2 Tema / Importancia / Obligado = TIO

* Se puede utilizar como herramienta de modelado para generar predicciones de programacion
mas conservadoras

* Mejora el rendimiento al darle mas tiempo para lidiar con riesgos imprevistos.
 PROS

* Este metodo se utiliza comunmente en la gestion de cambios proyectos para disminuir la necesidad de
trabajos que consumen mucho tiempo y revisiones de proyectos que requieren muchos recursos

* Es principalmente adecuado para proyectos con un nivel significativo de incertidumbre y riesgos.

* Sisu proyecto tiene recursos limitados o limitaciones de tiempo, la complejidad afiadida de la metodologia
puede compensar sus beneficios

* Sisu organizacion carece de una cultura de gestion de riesgos o apoyo ejecutivo a tales iniciativas.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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HYBRID

* Combina lo mejor caracteristicas de Waterfall y Agile en un sistema flexible,
pero con estrategia estructurada que se puede utilizar en varios proyectos.

 Comienza con Recopilacion y analisis de requisitos.

* Luego incorpora la agilidad de la metodologia Agile, con un enfoque en |la
rapidez de las iteraciones.

* PROS

* Es mas adecuado para proyectos que también requieren estructura y flexibilidad
* Esto es mas aplicable a proyectos de tamano mediano con complejidad alta pero fija
» Sise tiene una idea de lo que se quiere producir, pero también esta abierto a nuevas

ideas
* Colaboracion esencial, especialmente después de la etapa de planificacion.
* CONS
* Si mantener la coherencia y un enfoque unificado es crucial para el éxito de su

proyecto
* Silos miembros del equipo tienen diferentes niveles de familiaridad o preferencias

por metodologias especificas.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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INTEGRATED PROJECT MANAGEMENT

* Es una técnica de gestion de proyectos comun en el mundo creativo.

* Este método enfatiza el intercambio de procesos internosy
estandarizacion.

* El enfoque IPM se establecio en respuesta a la naturaleza cada vez
mas integrada de la publicidad creativa.

* La mayoria de las iniciativas artisticas son parte de una campana mas
grande.
* Al integrar procesos en toda la organizacion IPM brinda a los gerentes

de proyecto mas informacion sobre el proyecto y acceso a los
recursos que necesitan.
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IPM: Pros y Cons

* PROS

 Adecuado para empresas creativas y grandes
* Negocios con varios equipos y procedimientos.

* Adecuado para proyectos creativos complejos que requieren la interaccion de
recursos de varios equipos y departamentos.

* CONS

* Si hay falta de confianza o alineacién de intereses entre Miembros del equipo
del proyecto, el enfoque colaborativo del IPM puede dar lugar a desacuerdos,
conflictos y retrasos.

* Si las partes interesadas del proyecto o la organizacion en su conjunto no
estan preparadas o no son receptivos a las medidas organizativas necesarias y
cambio cultural, la adopcion y los beneficios del IPM pueden ser limitadas.

THE

g } .? HT [} Educacion a Distancia

4 UNSTA Green40 @Y Murc TRB



Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)

RiEHT é UNSTA
BIT L Educacioén a Distancia

g;%}}UNSTA Green40 ’ M UIrc TRB




PRISM

 Metodologia de gestion de proyectos que otorga gran importancia a la sostenibilidad.

* El objetivo de los esfuerzos de PRISM es reducir el impacto ambiental de un proyecto y al mismo tiempo
generar beneficios sociales.

* Seis ideas clave sustentan el concepto PRISM:
1. Responsabilidad y dedicacién

2.  Tomar decisiones éticas

3. Transparencia e integracion

4. Despliegues basados en principios e ideales
5. Equidad social y ambiental

6.  Exito econédmico.

* Laimplementacion de PRISM es un cambio de mentalidad a largo plazo que prioriza la sostenibilidad y la
igualdad en todos los procesos e iniciativas, para maximizar el valor para todas las partes interesadas.

* PROS

* Esideal para proyectos de infraestructura primaria a gran escala donde la sostenibilidad es importante
* Su uso esta creciendo en todas las demas industrias obligadas a adoptar cuidado del medio ambiente y sostenibilidad.

* CONS

* Silos miembros de su equipo no pueden participar completamente durante todo el proyecto
* Sila empresa apenas se adapta a principios sostenibles
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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CRYSTAL

* Existen variaciones de |la metodologia Crystal
* Las variaciones van desde muy ligeras y agiles, a mas pesadas y estructuradas.

* A diferencia de marcos como Scrum, Crystal reconoce que varios los equipos se desempenaran de

manera diferente segun
* el tamano del equipo,
 criticidad y prioridad del proyecto,
* alentando a los usuarios a adaptar el marco a sus necesidades especificas.

* Un equipo pequefio puede mantenerse vinculado mediante contacto, por lo que no requiere
tantos informes de estado y documentacion

* En un equipo grande se desarticulan y se beneficiarian de una estructura mas estructurada

* PROS
* Esideal para equipos pequefios que comparten ubicacion y trabajan en proyectos no criticos

* En caso de que los miembros de su equipo se comuniquen extensamente y si prefieres la comunicacion cara a

cara

* Adecuado para proyectos que involucran relaciones interpersonales complejas y dinamicas, como aquellas

gue involucran un alto nivel de sensibilidad o gestidon de stakeholders

* El concepto enfatiza la necesidad de los miembros del equipo y las partes interesadas desarrollar conexiones

solidas y confiables, que pueden ayudar a suavizar cualquier conflicto interpersonal que pueda surgir.
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CRYSTAL

* CONS

* Si su proyecto requiere un alto nivel de formalidad documentacion y procesos
rigurosos

* Si el equipo del proyecto carece de la experiencia necesaria, experiencia o
madurez para trabajar eficazmente en un entorno autogestionado. ambiente

 Si su proyecto involucra partes interesadas que estan menos involucradas o
tienen disponibilidad limitada para participar.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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RATIONAL UNIFIED PROCESS

* Metodologia altamente estructurada y disciplinada.

* Destaca la importancia de una documentacion exhaustiva y trazabilidad, que puede
ayudar a garantizar que el proyecto cumpla todos los requisitos.

 RUP se divide en cuatro fases:
1. Comienzo
2. Elaboracion
3. Construccion
4. Transicion

e Cada fase proporciona un conjunto de actividades y entregables.
* Disenado para ayudar a los equipos a realizar tareas de forma incremental e iterativa.
e Planificacion, disefio y desarrollo de software.

* RUP tambien proporciona mejores practicas y estandares para la gestion de la calidad,
riesgos y cambios a lo largo del ciclo de vida del desarrollo de software.

 RUP es ideal para el desarrollo de software grande y complicado en proyectos que
requieren un alto nivel de disciplina y estructura.
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RUP: Prosy Cons

* PROS

 Como metodologia integral de gestion de proyectos, se adapta bien a gran
escala

* Es util en situaciones donde hay un alto nivel de complejidad
 Si existe la necesidad de documentacion exhaustiva y planificacion

* Cuando existen regulaciones o cumplimiento estrictos requisitos, como en las
industrias financiera o sanitaria.

* CONS

 Si esta trabajando en un proyecto agil o de pequeia escala que requiere
iteraciones rapidas, flexibilidad y minimo documentacion

* Si su equipo u organizacion prefiere una opcion mas flexible enfoque
adaptativo, centrado en los individuos e interacciones sobre procesos y
herramientas.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT

» El desarrollo impulsado por caracteristicas es una metodologia ligera y agil.

* Se enfoca en producir software en pequefios pasos incrementales que permitan a
los equipos para adaptarse a medida que el proyecto avanza hacia los requisitos y
objetivos cambiantes.

* Contiene un conjunto de mejores practicas y estandares para gestionar la calidad,
el riesgo y el cambio en todo el proceso de desarrollo de software.

* Se divide en cinco fases:
Desarrollar un modelo general
Crear una lista de caracteristicas
Planificar por caracteristica
Disefo por caracteristica
Construir por caracteristica

* Cada fase proporciona un conjunto de actividades y entregables.

* Disefiado para ayudar a los equipos a realizar tareas de forma incremental e
iterativa planificacion, disefio y desarrollo de software.
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FDD
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FDD: Prosy Cons

* PROS

* Funciona bien para software iterativo e incremental en proyectos de
desarrollo

* Es una excelente opcion para proyectos con un alto nivel de riesgo o
incertidumbre, ya que puede ayudar a los equipos a identificar y mitigar los
peligros potenciales en las primeras etapas del proyecto, por lo tanto,
reduciendo el grado total de riesgo.

* CONS

* Si su equipo es pequeno o carece de la experiencia necesaria para cumplir
con los diversos roles definidos en FDD, como dominio experto, arquitecto
jefe y propietario de clase

* Si su proyecto requiere un fuerte enfoque en rigurosas pruebas, control de
calidad o cumplimiento de requisitos industriales especificos de normasy
reglamentos.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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ADAPTATIVE SOFTWARE DEVELOPMENT

* Enfoque flexible e iterativo para desarrollo de software que enfatiza la
adaptabilidad y abrazando la ambigliedad.

* Alienta a los equipos a estar abiertos a nueva informacion y aportaciones, asi
como para refinar y mejorar constantemente mejorar el software a medida que
se desarrolla.

* Enfasis en la entrega de software de alta calidad de forma incremental y
evolutivamente.

* Enlugar de intentar definir todo requisitos desde el principio, permite a los equipos
comenzar con un conjunto basico de caracteristicas y desarrollarlas gradualmente con el
tiempo.

* Esto puede ayudar a reducir el riesgo de variacion del alcance y permitir equipos para
responder a los requisitos y prioridades cambiantes mas rapida.

* ASD también cubre las mejores practicas y estandares para la gestion Calidad,
riesgo y cambio en todo el ciclo de vida del desarrollo.

* Esto incIuYe tecnicas para ldentificar y mitigar riesgos potenciales en las primeras
etapas del proyecto, asi como herramientas y teécnicas para gestionar el cambio y
garantizar que el software cumpla con la calidad necesaria estandares.
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ASD: Prosy Cons

* PROS

* Es una metodologia flexible e iterativa ideal para proyectos con requisitos que
cambian rapidamente

* Es especialmente beneficioso para proyectos con un alto nivel de complejidad
técnica o un gran numero de partes interesadas con diversos intereses y perspectivas

* Se puede adaptar a sus necesidades y preferencias especificas. y es una buena
opfcfcién si prefieres un método mas flexible e iterativo. enfoque para el desarrollo de
software.

* CONS
 Si su proyecto tiene un cronograma corto y un alcance fijo que es poco probable que
cambie.
 Si su equipo u organizacion no prioriza el aprendizaje de proyectos pasados.

 Si su equipo u organizacion se resiste al cambio y prefiere un entorno mas predecible
y estable.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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SCRUMBAN

* Combina los conceptos de Scrum y Kanban

* |lteraciones cortas y de duracion determinada de Scrum con la Gestion
visual y conceptos de produccion justo a tiempo de Kanban

* para permitir |la adaptacion del equipo a los cambios condicionesy
prioridades.

 Esta técnica es la mas adecuada para el desarrollo de software que
deben adaptarse a requisitos cambiantes o son sujeto a cambios
rapidos.

* Es especialmente beneficioso para proyectos con un alto nivel de
complejidad técnica o un gran numero de partes interesadas con
diversos intereses y puntos de vista.
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SCRUMBAN

* PROS

* Si el proyecto tiene plazos o hitos estrictos
* Si tu proyecto no necesita ser muy agil
 Si el proyecto implica un alto nivel de regulacion o requisitos de conformidad.

* CONS

* Si su equipo u organizacion no tiene un fuerte compromiso de identificar
activamente los obstaculos, haciendo mejoras en los procesos y optimizacion
del flujo de trabajo en de forma continua

 Silas partes interesadas no estan facilmente disponibles o estan
desinteresadas en participar en ciclos regulares de retroalimentacion,
actividades de refinamiento del trabajo pendiente y priorizacion

* Si su equipo u organizacion prefiere un entorno mas estructurado y un
enfoque predecible, con anticipacion de planificacion y cambios minimos
durante el proyecto.
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Cada metodologia: Pros y Cons

Waterfall / Cascada Agile PERT
Scrum Kanban eXtreme Programming (XP)
Adaptive Project Framework Lean Critical Path Method
(APF)
Critical Chain Project New Product Introduction (NPI) | Package-Enabled
Management Reengineering (PER)
Outcome Mapping Six Sigma PMI’'s PMBOK
PRINCE2 Methodology Rapid Application Development | Event Chain Methodology
(RAD)
Hybrid Integrated Project PRiSM
Management (IPM)
Crystal Rational Unified Process (RUP) | Feature-Driven Development
(FDD)
Adaptive Software Scrumban Methodology Dynamic Systems Development
Development (ASD) Method (DSDM)
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DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METHOD

* Es una metodologia de gestion de proyectos basada en la agilidad y
principios de flexibilidad, destinados a ayudar a los equipos a actuar rapida
y entregar software de manera incremental mientras se adapta
continuamente a los requisitos y prioridades cambiantes.

* El DSDM es un proceso que se puede describir con estos pasos:
* FASE PRE-PROYECTO

* Esla primera etapa del proceso DSDM, durante la cual El equipo del proyecto
establece los objetivos generales del proyecto y objetivos.

* Esta fase implica identificar los objetivos del proyecto para el negocio, asi como
cualquier limitacion o riesgo que pueda impactar el proyecto.

* FASE DE VIABILIDAD

* Se trata de un examen mas profundo del proyecto durante el cual el equipo
determina si es técnica y financieramente viable.

* Esta fase implica identificar los aspectos de alto nivel del proyecto y requisitos, asi
como cualquier riesgo o problema potencial que pueda impactar su éxito.
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DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METRHOD

FASE DE ESTUDIO EMPRESARIAL

* Es un examen mas profundo del negocio del proyecto.

* Esta faselimplica identificar a los stakeholders del proyecto. y sus necesidades, asi como cualquier beneficio o riesgo
potencial.

FASE DE ESTUDIO TECNICO

* Es un examen de los aspectos técnicos del proyecto.

* Esta fase identifica los recursos técnicos y la infraestructura. necesario para completar el proyecto, asi como cualquier riesgo
potencial o cuestiones que podrian poner en peligro su éxito.

FASE DE DISENO DETALLADO

* Esundisefio de proyecto mas profundo en el que el equipo Desarrolla un plan detallado de cdmo sera el proyecto.
implementado.

FASE DE CONSTRUCCION Y PRUEBA

* Eslaimplementacion del proYecto, durante la cual el equif)o produce y prueba el software. Este paso implica desarrollary
probar el software mediante la estrategia creada durante la fase anterior.

FASE DE IMPLEMENTACION

* Durante esta fase, el programa se implementa en produccion. Implica trasladar el programa del desarrollo entorno al
entorno de produccion, asi como Proporcionar cualquier formacion o soporte necesario a los usuarios finales.

FASE POSTERIOR AL PROYECTO

* Eslaetapa final en la que el equipo examina el proyecto para identificar lecciones aprendidas u oportunidades de mejora.
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DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METHOD

* PROS

e Si suempresa promueve un rapido desarrollo
* Sila entrega a tiempo y dentro del presupuesto es una prioridad

 Sila atencion se centra en acabar con la burocracia y Impulsar la
comunicacion entre equipos multifuncionales.

* CONS

* Si su proyecto tiene limitaciones de tiempo estrictas o carece de los recursos
necesarios para apoyar interacciones frecuentes y participacion de partes
interesadas clave

* Si su proyecto tiene un alcance fijo o requisitos estrictos que es poco probable
gue cambien

 Si su organizacion tiene procesos rigidos e inflexibles, procedimientos o
estructuras de gobierno.
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Exploremos lo esencial...

* Buscamaos...
* Abarcar eficazmente todo lo que necesita saber sobre Gestion de proyectos.
* El conocimiento de la gestion de proyectos.
* Los dominios son un excelente lugar para comenzar.

 Comprender cada tema puede ayudar a mejorar nuestras
competencias,
* Sea un gerente de proyectos que estudie para su PMP,
e 0 para actualizar conocimientos
* 0 querer agilizar y captar conocimientos en gestion de proyectos.
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Integracion del proyecto

* Es el término general para todas las otras areas de especializacion en
gestion de proyectos.

* Se conecta procesos y tareas individuales en un solo proyecto con claridad
objetivos y entregables.

* Si esta considerando el panorama mas amplio y como su proyecto encaja
en su negocio mas grande, esta es el area del proyecto conocimientos de

gestion que necesita.

* Al ser el tema mas amplio, podria ser conveniente mantenerlo para el final
o al menos reviselo cuando haya terminado con el plan de su proyecto.

e ¢COmo me beneficiaria esto?
* La gestion de integracion de proYectos ayuda coordinando todos aspectos de un
proyec’lco y garantizar que todos los miembros del equipo seguir la misma estrategia
general.

* Contribuye al funcionamiento fluido y eficaz del proyecto.
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Gestion del Alcance

e ¢Con qué frecuencia has iniciado un proyecto solo para tener mas tareas?

* ¢Las obligaciones se afiaden mas tarde, retrasando su finalizacion? Para
eso razon, el alcance del proyecto debe especificarse explicitamente y
justificado durante todo el proceso.

* A medida que complete sus grupos de procesos de alcance, creara una
estrategia de gestion que define, verifica y controla el alcance.

* Estas pautas lo mantendran encaminado y garantizaran que todos, incluido
el solicitante del proyecto, entiendan que tareas se incluiran en el
proyecto, evitando cambios agravantes y expectativas decepcionantes.

e iCOMo me beneficiaria esto?

e La gestion del alcance del proyecto le permite estar al tanto de cualquier trabajo
adicional que pueda surgir a lo largo del proyecto.

* Como como resultado, hacer frente a cualquier aumento previsto o imprevisto en |os
gastos o la carga de trabajo se vuelven mucho mas manejables.
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Gestion del Tiempo

* Casi todas las iniciativas se basan en varios plazos y la disponibilidad de
varias personas.

* Algunos miembros del equipo pueden sobreestimar el tiempo que tomara completar
un trabajo para que haya una oportunidad de error y no haya sensaciéon de urgencia.

e Otros pueden subestimar el valor de su tiempo.

* Las complicaciones inesperadas.

* Sin embargo, es precisamente por estos factores que la gestion eficiente del tiempo
es tan importante.

* Sus planes decidiran qué tareas se pueden cambiar y como los recursos del
equipo se distribuiran y gestionardn durante el proyecto. = Holgura

* Cuando surjan circunstancias dificiles, es un alivio tener una estrategia
e para consultar y calmar los nervios...

e iCOmMo me beneficiaria esto?

» La gestion del tiempo del proyecto puede ayudarle a mantener el proyecto dentro de
los plazos y cronogramas originales.
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Gestion de Costos

Su proyecto costara dinero ya sea que tenga un presupuesto o no.

Mantener los gastos bajos, o al menos a un nivel predecible o nivel justo,
es un componente critico para demostrar el retorno de la inversion en un
proyecto.

Después de todo, si no se puede decir con certeza cuanto costara el
proyecto, écomo sabra si le fue bien?

Su participacion en la gestion de costos es mas que solo generando un
presupuesto.

Para minimizar las sorpresas al final de un proyecto = analizar
constantemente gastos.

¢Como me beneficiaria esto?
* La gestion de costos del proyecto es esencial para mantenerse dentro presupuesto.

* Problemas financieros que se desarrollan a lo largo de un proyecto puede causar
shocks imprevistos y afectar la rentabilidad.
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Gestion de |la calidad

* En la gestion de proyectos, calidad no es sindnimo de perfeccion.

* No es practico dedicar tiempo y recursos necesarios para llevar un
proyecto a la perfeccion - y en muchos, la perfeccion ni siquiera es
alcanzable.

* La gestion tiene como objetivo garantizar la uniformidad en todos los
proyectos.

* Si los proyectos no cumplen expectativas...
* puede cambiar de rumboy
* hacer modificaciones a el proceso o producto para volver a encarrilarse.

* iCOmMo me beneficiaria esto?

 Completar un trabajo a tiempo es una cosa, completarlo a tiempo buen grado de
trabajo es otra.

* Garantiza que lo que produce cumple con la aprobacion del cliente.

THE

g}.? HT [} Educacion a Distancia

4 UNSTA Green40 @Y Murc TRB



Gestion de los recursos

* Abarca mucho mas que simplemente crear cronogramas y asignar tareas.

* La gestion eficaz de los recursos requiere comprension y trabajar con el
equipo.

* Determinar su fortalezas y limitaciones especificas, asi como su sinergia
con otros miembros del equipo.

e Ayudar a los miembros del equipo en su crecimiento.

* Sobre |a base de las iniciativas existentes y planificadas, también debe
identificar lagunas de conocimiento y posibilidades de continuar la .
formacion para los miembros individuales del equipo y para todo el equipo.

* Al invertir en sus talentos y desarrollo = impulsa el compromiso.

e iCOmMo me beneficiaria esto?

* La gestion de recursos del proyecto es util para determinar quien y lo que necesita
para que el proyecto tenga éxito.

* Puede asegurarse de tener suficiente personal, el equipo correcto individuos y un
equipo de proyecto, y buscar mas recursos si existen lagunas.
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Gestion de las comunicaciones

* ¢Con qué frecuencia has escuchado la expresion “mantenme informado”?

* Y, sin embargo, cuando se producen cambios, a veces las partes interesadas
clave se pasan por alto.

e Existe una delgada linea entre lo inadecuado y lo excesivo comunicacion.

* Antes de que comience su proyecto, su estrategia de gestion de
comunicaciones le ayudara a establecer quién necesita saber qué y cuando.

e iCOmo me beneficiaria esto?

e La comunicacion es esencial en cualquier proyecto de gran escala, garantizar que
todos los involucrados se mantengan actualizados sobre cambios, actualizaciones 'y
problemas en los momentos apropiados.

e Las interrupciones en la comunicacion pueden ser dificiles, por lo que esto es No es
un area en la gue se quiera pasar por arriba.

* Pero... “y si digo / escribo algo y me equivoco”... 2 “it happens”
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Gestion de Riesgos

* Ningun esfuerzo esta exento de contratiempos.
* No es practico esperar que todo funcione bien.

. ApaOFar incendios: lucha contra incendios identificando riesgos y las
medidas de mitigacion que los acompanan

* Equipos mas preparados (y mas indulgentes) cuando surgen problemas en
un proyecto.

* Ahorraras tiempo y energia en lugar de tener que solucionar problemas en
el ultimo minuto cuando su equipo esta estresado y frente a una fecha
limite.

e iCOmo me beneficiaria esto?

* Es poco comun que un proyecto no encuentre una barrera de tropiezo o dos... o
muchas mas...

* La gestion de riesgos del proyecto puede alertar y enfrentar posibles dificultades y
proporcionar las herramientas

. Esfnecesario solucionar los riesgos y superarlos en lugar de esconderlos bajo la
alfombra.
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Gestion de Adquisiciones

* Es posible que no se tengan los recursos o los miembros del equipo
disponibles terminar una tarea en algunas circunstancias o partes de un

proyecto.

e Si contrata contratistas o proveedores para que le ayuden con ciertos
deberes, = encajen perfectamente.

e También construye y organiza la documentacion legal y procedimiento de
coordinacion con antelacion...
* Incluso aunque no lo hagas...

e ¢COmo me beneficiaria esto?
* Es posible que no tenga las habilidades y |la experiencia necesarias para cada area de
un proyecto interno.
e Gestion de adquisiciones de proyectos permite una incorporacion rapida para que
cualquier “contratista” pueda acceder al proyecto.

* Si contrato el Know-how es porque no sé o no tengo tiempo de aprender...
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Gestion de Stakeholders

 El éxito o el fracaso de un proyecto esta determinado por cOmo se entrega
su proyecto a las partes interesadas.

* Pero... ¢Cuales son exactamente sus partes interesadas?

* Las partes interesadas incluyen no solo al solicitante del proyecto, sino
también a
* miembros del equipo que trabajaron en el proyecto,
* contratistas,
* proveedores,
e consumidores o el publico en general,
* y una variedad de partes interesadas internas y externas adicionales.

* |dentificar quién es una parte interesada del proyecto y como estan
participando en el proceso garantizara que todos reciben la informacion
que necesita, ni mas ni menos. =2 Stoppers
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Gestion de Stakeholders

e iCOmo me beneficiaria esto?

* Hay muchas personas a las que mantener satisfechas durante todo el curso de
un proyecto, y las partes interesadas se encuentran entre las mas cruciales.

* Asegurarse de que tengan toda la informacion que necesitan.
* La necesidad es critica y podria ahorrarle problemas mas adelante.
* Comprender y abordar diversos aspectos del proyecto
e Gestion, asegurando resultados exitosos del proyecto.

* Los gerentes deben tener conocimientos en todas estas areas 'y
aplicar técnicas y procesos apropiados para gestionar sus proyectos
de manera efectiva. 2 Saber comunicar / moverse...
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Gobierno de proyectos

* Sistema basado en procesos

* Permite a la gerencia de una organizacion y a otras partes interesadas
tener informacion:

* oportuna, relevante, confiable y transparente sobre todas las inversiones
empresariales

* realizadas a través de proyectos, programas y portafolios.

» Alinear los proyectos con la estrategia de la organizacion

Gestionar los riesgos y las oportunidades

Controlar los costos, el tiempo y el alcance de los proyectos

Comunicarse de manera efectiva con las partes interesadas

Tomar decisiones informadas
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Gobierno - Beneficios

* Mayor éxito de los proyectos

* Buen gobierno = tienen mas probabilidades de completarse a tiempo,
dentro del presupuesto y cumpliendo con los objetivos previstos.

* Mejor retorno de la inversion
* Mayor eficiencia y eficacia

* Mejor toma de decisiones

* Proporciona a las partes interesadas la informacion que necesitan para tomar
decisiones informadas y minimizar las desinformadas...

* Mayor satisfaccion de las partes interesadas
» Sponsor feliz 2 todos felices...
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Gobierno — Elementos Clave

e Estructura de gobierno
* Roles y responsabilidades de las partes interesadas en la gobernanza de los
proyectos.
* Procesos de gobierno
* Define los procesos para la toma de decisiones, los procesos de escalamiento, la
gestion de riesgos, la comunicacion y el control de los proyectos.
* Politicas y procedimientos
* 5W + H 2> What, When, Why, Where, Who, How

 Herramientas y tecnologias
* Apoyar la gobernanza SIN ser un corset = “burocracia” de “cargar el ticket”

* Cultura de la organizacion

 Fomentar una cultura que VALORE la buena gestion de proyectos... (si se pretende
seguir trabajando a futuro...)
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Gobierno — Implementar / poner en practica

* Evaluar el estado actual de |a gobernanza de proyectos en |a
organizacion.

e Desarrollar una estrategia de gobierno de proyectos.

* Implementar los procesos, politicas y procedimientos de gobierno de
proyectos.

e Capacitar a los empleados en los principios y practicas del gobierno
de proyectos.

 Comunicar la estrategia de gobierno de proyectos a todas las partes
interesadas.

* Monitorear y evaluar |la efectividad del gobierno de proyectos.
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Planificacion Estratégica

 Aumenta las posibilidades de éxito

* Garantizar que el proyecto se mantenga en el camino correcto y alcance sus
objetivos.

* Mejora la comunicacion y la colaboracion

* Implica a todas las partes interesadas “clave” en el desarrollo del plan del
proyecto, lo que mejora la comunicacion y la colaboracion.

e Optimiza el uso de recursos

* Mitigar riesgos
* Es NECESARIO un Dissaster Recovery Plan en los proyectos...

 Aumenta la satisfaccion de las partes interesadas
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Planificacion Estratégica — Lo ideal...

 Establecer los objetivos del proyecto

* Alargo plazo del proyecto.

* Deben ser especificos, medibles, alcanzables, relevantes y con un plazo
determinado (SMART).

* |dentificar las partes interesadas
 Comprender sus necesidades y expectativas.

* Analizar la situacion actual
* FIT-GAP - recursos disponibles, restricciones y riesgos potenciales.

* Desarrollar un plan estratégico
 Elementos necesarios... “TODO”
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Planificacion Estratégica — Lo ideal...

e Objetivos especificos
* Los que se quiere lograr = No existe el “it’s nice to have”...

 Tareas

* Recursos
e HSBCPPSC = Externalidades

* Cronograma

* Presupuesto
* Project accountant ad-hoc

 Comunicar el plan estratégico
* Ayudara a garantizar que todos estén en la “misma pagina” y comprometidos con el
exito.
* Monitorear y evaluar el progreso:
* Hacerlo regularmente para asegurarse de que se esté cumpliendo con el plan.
* Se deben realizar ajustes al plan segun sea necesario.
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Planificacion Estratégica — Herramientas

e Simple y sencillamente:

TODAS

* Pero... en las cantidades adecuadas... es “artesanal”
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Gestion de equipos
 Seleccion del equipo
 Seleccionar a las personas adecuadas para el equipo = dar oportunidades Sl
podemos

* Evaluar las habilidades, experiencia y personalidad de cada individuo para
asegurarse de que sean adecuados para el proyecto.

* No buscamos personas ideales, buscamos equipos ideales 2 MP - JRR
* Formacion del equipo

» Establecer objetivos claros, definir roles y responsabilidades

* Crear un ambiente de trabajo positivo.

* Motivacion del equipo
e Tarea INDELEGABLE para el PM

* Reconocer sus logros, proporcionar retroalimentacion positiva y crear un
ambiente desafiante y gratificante.

* Y marcar las dreas de mejora... 2 Nadie nace sabiendo ni es perfecto
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Gestion de equipos
 Comunicacion:
* Los gerentes de proyecto deben:
e comunicarse regularmente con su equipo,
* mantenerlos informados sobre el progreso del proyectoy
* abordar cualquier problema que surja = no pensar que seva air...

* Resolucion de conflictos:
» Estar preparados para resolver conflictos de manera efectiva y justa.

* No ser dogmatico...

e Gestion del rendimiento

* Monitorear el rendimiento de su equipo y proporcionar retroalimentacion
regular.

* |dentificar areas donde el equipo puede mejorar

* Tomar las medidas correctivas necesarias. = no debe temblar el pulso...

THE & ") unsTA

g } .? HT [} Educacion a Distancia

4 UNSTA Green40 @Y Murc TRB



Gestion de equipos

* Mayor eficiencia y productividad

* Mejor calidad del trabajo

* Un equipo motivado y comprometido es mas probable que produzca un
trabajo de alta calidad.

* Mayor satisfaccion del trabajo

* Los miembros del equipo que se sienten valorados y respetados es mas
probable que estén satisfechos con su trabajo.

* No nos vamos de un mal trabajo, nos vamos de un mal ambiente...

* Menos rotacion de personal
* Ahorrar tiempo y dinero. = Curva de aprendizaje...

* Mayor éxito del proyecto
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Control y Seguimiento

* Control = Seguimiento
* Seguimiento = Control
* Entonces... “son” pero “no son”...
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Seguimiento

* El seguimiento se centra en

» observar y registrar el progreso real del proyecto en comparacion con el plan
original.

* Implica recopilar y analizar datos sobre el avance del proyecto en términos
de:
* tareas completadas,
e costos incurridos,
* tiempo invertido
» y otros indicadores clave de rendimiento (KPls).
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Objetivos del seguimiento

* |dentificar desviaciones
* Detectar en forma temprana cualquier desviacion del plan original,
* lo que significa que se pueden tomar medidas correctivas antes de que se conviertan

en problemas mayores.
* Tener “margen de maniobra”

* Informar a las partes interesadas:
* Proporciona informacion valiosa a las partes interesadas sobre el estado del

proyecto,
* lo que les permite tomar decisiones informadas

* y ajustar sus expectativas segun sea necesario.

* Mejorar la toma de decisiones
* Se pueden utilizar para tomar mejores decisiones sobre la asignacion de recursos,
* la reprogramacion de tareas
* v |a gestion de riesgos.
#:UNSTA Green40 ¥ Murc TRB
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Control

* El control se basa en el seguimiento...

* VVa un paso mas alla al tomar medidas correctivas para garantizar que
el proyecto se mantenga en el camino correcto.

* Implica:
e analizar las desviaciones identificadas durante el seguimiento
* y tomar las acciones necesarias para
 volver al plan original o ajustar el plan segun sea necesario.
* De nuevo... “Scope”
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Objetivos del control

* Corregir desviaciones:
* Del plan original lo antes posible para minimizar su impacto en el proyecto.
* Darnos cuenta si el plan esta mal o no...
* Asumir que es necesario cambiar el plan...

* Mitigar riesgos
* Si bien pensamos en el aspecto “negativo” del riesgo, puede existir el riesgo
positivo

* Optimizar el rendimiento:
* |dentificacion de areas donde se pueden mejorar la eficiencia y la eficacia.
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iMuchas Gracias!
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