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Curso 10

El arte de la gestion
de proyectos







“GESTIONAR es

una de las claves
para el éxito de los
proyectos: optimice
recursos y logre los
alcances’.






“Sensatez en los
planteamientos,
equilibrio en las
decisiones y agilidad
en la gestion

de proyecto’.

Nextop, 2018
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Introduccion

Dominar el funcionamiento de los pro-
yectos desde su inicio, planificacion,
ejecucion, control y cierre a través de me-
todologfas adecuadas para los campos
de las industrias culturales y creativas.

Introduccion a la formulacién de proyec-
tos, al reconocimiento de metodologias,
indicadores y estadisticas que posibi-
litan el desarrollo de propuestas para
presentar en convocatorias nacionales e
internacionales.

Descripcion del curso y
contenidos

«El proyecto es el signo de la crea-
tividad'» segun Otl Aicher (1994). El
proyecto es el puente entre la ideacién
y la ejecucion, ya que en el proyecto «el
hombre se hace cargo de su propia evo-
lucion» y «Proyectar es generar mundo,
el proyecto nace alli donde se produce el
encuentro de teoria y praxis».

Con este potente marco tedrico que nos
propone Aicher se identifica la gran im-
portancia que tiene la buena gestién de
los proyectos en los procesos creativos,
un proyecto nos permite hacer realidad
las ideas por mas caodticas que estas
puedan ser.

En este curso abordaremos los concep-
tos basicos de la gestion de proyectos,
los diferentes enfoques de su gestion y
fundamentalmente nos concentraremos
en el hacer, bajo una metodologia de
aprendizaje basado en retos, donde los
participantes desarrollaran un ejercicio
practico desde sus propias dindmicas
creativas.

Perfil del experto

Jorge Restrepo
jole@hypercubus.co

+ Emprendedor, maker y activista en la
transformacion digital, ha trabajado
en este propodsito durante 18 afos
desde diferentes roles tanto en el sec-
tor publico como privado.

+ Socio fundador de HYPERCUBUS
(www.hypercubus.co) y AteliED (www.
atelied.com).

+ Ingeniero industrial con posgrado en
Gestion de Proyectos y PhD en Disefio
y Creacion
Temas especificos a desarrollar

1. El proyecto como signo de la creati-
vidad

2. ¢Qué es la gestion de proyectos?

3. El agilismo en proyectos culturales y
creativos

1. Fuente: Aicher, O. (1994). El Mundo como proyecto. Barcelona: Gustavo Gili.






Conceptos



® El arte de la gestion de proyectos

Parte I. El proyecto como signo de la creatividad
El mercado encuentro entre la oferta y la demanda

«El proyecto es el signo de la creatividad»? segun Otl Aicher (1994). Es el puente
entre la ideacion y la ejecucion, ya que en el proyecto, «el hombre se hace cargo de
su propia evolucién» y «proyectar es generar mundo, el proyecto nace alli donde se
produce el encuentro de teoria y praxis».

Con este potente marco conceptual que nos propone Aicher, se comprende la impor-
tancia que tiene la buena gestion de los proyectos en los procesos creativos, ya que el
proyecto nos permite hacer realidad las ideas por mas caéticas que estas puedan ser.

Definicion de arte®

+ Capacidad y disposicién para algo
+ Conjunto de preceptos y reglas necesarios para hacer algo.

2. Fuente: Aicher, O. (1994). £ Mundo como proyecto. Barcelona: Gustavo Gill.
3. Fuente: www.rae.es
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Definicion de proyecto

Es un conjunto coherente e integral de actividades tendientes a alcanzar objetivos
especificos que contribuyan al logro de un objetivo general o de desarrollo, en un pe-
riodo de tiempo determinado con unos insumos y costos definidos.

Es un proceso Unico consistente en un conjunto de actividades coordinadas y
controladas. Con fechas de inicio y de finalizacion, llevadas a cabo para lograr un
objetivo conforme con los requisitos especificos, incluyendo las limitaciones de
tiempo, costo y recursos.

Proyecto®

+ Llevar adelante una iniciativa (...)
+ Manejar o conducir una situacion problematica

ADN del proyecto

Temporal Entregable
+ Limitado en el tiempo + Bien o servicio, singular y verificable
+ Tiene fecha de inicio y fin + Entregables definidos y acordados

5. Fuente: www.rae.es
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Fases del Proyecto

2. Planificacién 4. Control
Definicion y Medir, supervisar
planificacion regularmente el avance
il

1. Inicio 3. Ejecucion 5. Cierre
Definicién preliminar y Llevar a cabo el Formalizar la
autorizacion formal plan de gestion aceptacion

del proyecto
Basado en grafica de https.//todopmp.com/ciclo-de-vida-del-proyecto/

En algun momento de nuestras vidas hemos estado involucrados en proyectos. Des-
de proyectos personales y/o familiares tales como el matrimonio, compra de una
casa, realizar los estudios en la universidad etc.; hasta proyectos profesionales, tales
como construccion de un edificio, la implementacion de iluminaciéon en un coliseo,
implementar una metodologia de desarrollo de software, entre otros. Ahora, cada pro-
yecto tiene su propio ciclo de vida (fases que se ejecutan y caracterizan a un grupo de
proyectos de una naturaleza particular). Asf por ejemplo, cito entre algunos de éstos:
proyectos de inversion, proyectos de desarrollo de sistemas, proyectos de construc-
cion de edificios, etc.; tienen su propio “ciclo de vida". (BSG Institute)

Ahora, ;qué es un proyecto? Un proyecto es algo temporal, que genera un producto o
servicio Unico, es de elaboracion gradual y sobre todo genera “valor”.

Todos los proyectos se caracterizan por tener “procesos de gestion”. Estos procesos
de gestion se entienden de la siguiente forma:
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1. Inicio: se establece el inicio del proyecto.
2. Planificacion: se prepara el plan del proyecto.
3. Ejecucion: se ejecuta el plan del proyecto

4. Controly seguimiento: se realiza la supervision del proyecto y aplicacion de medi-
das correctivas ante una desviacion del plan.

5. Cierre: se finaliza el proyecto o alguna de sus fases.

Retos en la gestion de proyectos culturales y creativos®

+ Responder a un entorno VUCA’

+ Asegurar la calidad de lo que se hace

Profesionalizar los diversos aspectos de la gestion cultural

Introducir metodologias de planeacion y de evaluacion

Trabajar localmente, con perspectiva global

Asegurar la calidad de lo que se hace

+ Actuar con atrevimiento e imaginacion

Desarrollar liderazgos y establecer relaciones y roles claros

Trabajar en red

Explorar el uso y aprovechamiento de las nuevas tecnologias

6. https.//slideplayer.es/slide/1029794/
7. VUCA: es un acronimo para definir o reflejar la volatidad, incertidumbre (uncertainty en inglés). complejidad
y ambiguedad de las condiciones y situaciones de la realidad actual aplicado al entorno empresarial.
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2. Definicion de gestion

Es un conjunto de acciones u operaciones relacionadas con la administracion y di-
reccion de una organizacion, para el logro de objetivos y resultados.

Es un sistema de gestion es una estructura o modelo de administracion eficaz y efi-
ciente que busca mejorar el funcionamiento de una organizacion. Incluye un proceso

de ideacion, planeacion, implementacion y control.

GESTIONAR es una clave para el éxito de los proyectos: cumplir, optimizar recursos,
lograr alcance

Gestion*
+ Llevar adelante una iniciativa (...)

+ Manejar o conducir una situacion problematica

Anotaciones

4. Fuente: www.rae.es
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Conclusiones




® El arte de la gestion de proyectos

Parte Il. ;Qué es la gestion de proyectos?®

La gestion de proyectos es una discipli-
na de la administracién de empresas,
cuyo objeto de estudio abarca la plani-
ficacion, organizacion, motivacion y el
control de los recursos necesarios para
alcanzar un fin determinado de antema-
no, o sea, cumplir con un objetivo.

En este sentido, se define “proyecto”
como un emprendimiento dotado de
principio y fin determinados, cuyo ob-
jetivo es producir un uUnico producto,
servicio o resultado, es decir, dotado
de objetivos Unicos y que, al cumplirse,
agregara valor a la cadena productiva o
lograra alguin tipo de cambio positivo.

Asi, la gestion de proyectos puede en-
tenderse como un conjunto de acciones
determinadas que garantizan el cumpli-
miento de un objetivo dentro de unos
plazos de tiempo especificos, durante
los cuales se da uso a recursos, herra-
mientas y talentos. Este tipo de estudios
permiten evaluar, gestionar y controlar
procesos de muy diversa naturaleza,
aplicando para ello metodologias, razo-
namientos y conceptos.

En el mundo empresarial de hoy es su-
mamente frecuente el enfoque desde
la gestion de proyectos, sin importar
las dimensiones o los objetivos de una
organizacién, ya que practicamen-
te todas sus operaciones pueden ser

comprendidas como proyectos: desde
la elaboracion de un producto o de un
servicio importantes, o el cumplimiento
de objetivos secundarios, hasta el mejo-
ramiento de los procesos internos de la
misma organizacion productiva.

Anotaciones

8. Fuente: https.//concepto.de/gestion-de-proyectos/#ixzz7V3IIOF67
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Gestion de proyectos culturales®

La gestion cultural es un campo de estudio que proporciona herramientas para
crear, desarrollar, emprender, gestionar y evaluar proyectos en el ambito de las or-
ganizaciones, empresas e instituciones en el ambito de las industrias culturales y
creativas. Las personas profesionales de la gestion de industrias culturales y creati-
vas son un enlace entre las artes y las profesiones creativas y las competencias de
administracion, gestion, emprendimiento, politicas culturales, financiacion, direccion,
cooperacion, etc.

Las industrias culturales aportan a la sociedad riqueza y empleo. Su valor va mas alla
del beneficio econdmico del gasto o de la inversion. Las industrias culturales y crea-
tivas representan también una fuente de creatividad, innovacién y bienestar social y
personal.

Metodologias para la gestion de proyectos

Existen tres metodologias principales de gestion de proyectos que emplean diversas
herramientas materiales y conceptuales y que son:

+ El diagrama de Gantt. Esta metodologia se ha empleado desde hace casi 70 afos
y es, probablemente, la mas y mejor conocida de todas las de la gestion de pro-
yectos, debido a su relativa simplicidad. Se trata de un diagrama de dos ejes, en
los cuales se detallan las tareas y actividades de cada proyecto, asociandolas a un
cronograma que detalla su inicio, duracion y cierre. Alli mismo se deberan incluir
las distintas fases del proyecto, organizandolo en el tiempo de modo secuencial,
para obtener asi una suerte de “guion” o de procedimiento al cual cefiirse durante
la ejecucion del proyecto.

Pert/CPM. Se trata de dos enfoques complementarios, a menudo aplicados de
manera conjunta. CPM se conoce como el Camino a la Ruta Critica, y se trata del
disefio de una trayectoria optima que, de sequirse al pie de la letra, permitiria la
ejecucion sin tropiezos de las actividades que componen un proyecto. Para hallarla
se debe simplificar el proyecto lo mas posible y hacer un recuento de prioridades
y dependencias, asi como distribucion de cargas de trabajo. Sin embargo, como

9. Informacidn tomada del Instituto de Gestion Cultural y Artistica, igeca.
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este método no contempla la incertidumbre, suele combinarse con Pert, una me-
todologia que aplica una funcion probabilistica para calcular el tiempo total de la
ejecucion del proyecto, en base a las actividades que lo componen. Con sus resul-
tados se compone una red de nodos que permite analizar la ruta critica y prever
su desviacion estandar. Para ello se emplean usualmente programas de compu-
tacion.

Método de la cadena critica. La mas reciente de las tres metodologias, pero una
de las mas celebradas por los especialistas, es muy conveniente para proyectos
complejos que requieren de una perspectiva simplificadora. Consiste en hallar, en-
tre todas las actividades que componen el proyecto, cudles son las “criticas”, o
sea, las que determinan su duracion maxima, para luego reducir el tiempo esti-
mado para cada una mediante la incorporacion de “amortiguadores de tiempo” en
lugares clave. Dichos amortiguadores diversifican las labores, permitiendo ganar
tiempo y efectividad sobre la tarea determinada.

Retos en la gestion de proyectos culturales y creativos™®

Disposicion eficaz de los recursos y del tiempo. Evitando el derroche, la
escasez y otros tropiezos que disminuirian la rentabilidad del proyecto.

Mayor control sobre el destino de la organizacion. Ya que se pueden
visualizar y organizar (priorizar, jerarquizar, por ejemplo) los proyectos
a emprender.

Mayor garantia de éxito. Dado que los proyectos no planificados estan
amerced de lo que pueda salir mal, sin consciencia de lo que implican o
simplemente se dan de modo desorganizado.

Mayores margenes de aprendizaje. Puesto que la gestion de proyectos
arroja, finalmente, informes valiosos respecto al proceder de la organiza-
cién y sus virtudes y desventajas en la ejecucion de proyectos.

10. Fuente: https.//concepto.de/gestion-de-proyectos/#ixzz7V/3Jb8Et8
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Anotaciones
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Procesos a tener en cuenta en la gestion de un proyecto

Alcance/ + Alcance / Objetivo / Propdsito
objetivo + Siempre empezar con tener el ;porqué? claro y en el centro
y propésito + No obsesionarse con el como y el qué
+ Rigor en el cumplimiento, cada segundo
Gestion del . . :
e — + genera costos en un proyecto, insatisfacciones,
+ efecto dominé.
+ Costos reales
+ Personal con prestaciones sociales, estimacion real de horas
Gestién de + Gastos administrativos
costos + Costos logisticos
+ Licencias y propiedad intelectual
+ Imprevistos IMPUESTOS — Ejm: Retencién en la fuentes
+ Didlogo constante con el publico objetivo o cliente
+ Planificar la gestién de la calidad
Gestién + Establecer mejora continua, métricas e indicadores
de calidad + Buen servicio a los involucrados
+ Auditorias
+ Garantizar el cumplimiento con calidad
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Procesos a tener en cuenta en la gestion de un proyecto

Gestion
de talento
humano

Gestion de
comunica-
ciones

Gestion de
riesgos

Gestion de
compras

.

.

.

.

.

Definicion clara de funciones y responsabilidades

Mantener la motivacion
Productividad

Eficiencia

Idoneidad

Distribucion ¢ptima de cargas

Oportunidad
Precision
Avance
Asertividad
Verificacion
Claridad
Empatia

Planificar la gestion de riesgos
Identificar riesgos

Planificar la respuesta a los riesgos
Gestionar los riesgos

Documentar los incidentes

Planificar las compras

Identificar proveedores éptimos
Hacer control de gastos peso a peso
Proyectar imprevistos

Evitar desperdicios

Optimizar recursos

Evitar el "ya que..”
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Procesos a tener en cuenta en la gestion de un proyecto

Alcance/
objetivo
y proposito

Gestion del
tiempo

Gestion
de costos

Gestion
de calidad
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Procesos a tener en cuenta en la gestion de un proyecto

Gestion
de talento
humano

Gestion de
comunica-
ciones

Gestion de
riesgos

Gestion de
compras
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Circulo de oro de la comunicacién

¢ Por qué usted
hace lo que hace?

cPor qué?

¢Coémo?

(Qué?

¢Como quiere hacer
lo que hace?

;Cual es el propodsito?

;Qué diablos hace?



“Hay lideres y

hay personas que
lideran. Los lideres
tienen una posicion
de poder o de
autoridad, pero los
que lideran nos
inspiran”.

Simon Sinek, escritor y motivador
“El circulo dorado”
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Parte lll. El agilismo en los proyectos culturales y
creativos

En la era de la transformacion digital, cada vez mas empresas comprenden que el agi-
lismo es la mejor forma de resolver problemas complejos, de enfrentar el cambio y de
adelantarse a lo que quieren los usuarios para obtener mejores resultados e innovar.
Las metodologias agiles son un conjunto de principios, valores y modelos mentales
gue nos permiten enfrentar de una manera mas efectiva la solucion de los problemas.

Imagen tomada de Progressa Lean https.//www.progressalean.com/metodologia-agile/

Metodologias agiles ¢por qué estan de moda?

La metodologia Agile es un sistema de trabajo que estd cambiando el desarrollo de
proyectos de muchas empresas, entre ellas, Google, Amazon o Microsoft. Este nuevo
concepto triunfa en todo el mundo y ha llegado para quedarse. ;La clave de su éxito?
Organizary repartir el trabajo de una manera rapida y flexible entre diferentes equipos
multidisciplinares.

La metodologia mantiene la direccion sin caer en la rigidez de los conocidos métodos
en cascada o waterfall. Estos planean el trabajo desde el principio, sin lugar a im-
previstos. De forma que cuando aparecen, resulta imposible reaccionar a tiempo. El
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agilismo, sin embargo, mantiene la capacidad de tomar la mejor opcion en cada mo-
mento sin comprometer el proyecto. Los métodos Agile mas populares del momento
son Scrum y Kanban. (Progressa Lean)

Anotaciones
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Scrum"

Podemos definir Scrum como el marco agil mas utilizado para desarrollar y adminis-
trar proyectos complejos de software y desarrollo de productos. En sus términos mas
simples, Scrum se caracteriza por sus valores centrales de transparencia, inspeccion
y adaptacion. Por lo tanto, Scrum gestiona con éxito proyectos en los que existe una
marcada incertidumbre y ambigliedad en las primeras etapas.

Con Scrum, un proyecto completo se divide en una secuencia de iteraciones llamadas
Sprints. Cada Sprint tiene una duracién de no mas de un mes y se planifica con mucha
anticipacion. La planificacion se completa no de acuerdo con un conjunto de herra-
mientas prescritas, sino de acuerdo con la capacidad del equipo Scrum. Como tal, un
equipo auto-organizado y multi-funcional es la columna vertebral del método Scrum.

Para garantizar la maxima cooperacion entre los miembros del equipo, se alienta la
comunicacion cara a cara. Ademas, las partes interesadas (stakeholders) y el equipo
técnico trabajan en estrecha colaboracion, asegurando asi la entrega de trabajo de
alta calidad.

Base conceptual 888
A28

Consultas desde el
equipo de ejecutivos

6 Reuniones diarias para
facilitar el manejo del proyecto
! i Jo delprey
O % Facilitador de proyectos
M 238
Propietario del producto El equipo 888
Retroalimentacién
del proyecto
Sprint de
semana
50
Ranked list of. El equipo inicia su
[—]

planeacion seleccionando

. > Desglose
Lista de requerimientos del los items para el desarrollo

de tareas Trabajo incremental

producto, caracteristicas, del producto, entregas y
historias, etc. finalizacion de cada una de Sprint Fecha de
las metas. Backlog: finalizacién del 8%
‘ ‘ sprint y equipo de
entregables sin 8%
cambio
. > - Retrospectiva del proyecto
Lo que se requiere Reunién de planeacion pectiv proy

del producto.

11. Informacion tomada de https://agilehunter.com
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Kanban'?

Kanban es un método para gestionar el trabajo que surgié en Toyota Production Sys-
tem (TPS). A finales de los afos 40, Toyota implemento en su produccién el sistema
“just in time” (justo a tiempo”) que en realidad representa un sistema de arrastre. Esto
significa que la produccion se basa en la demanda de los clientes y no en la practica
tradicional “pull” de fabricar productos e intentar venderlos en el mercado.

Su exclusivo sistema de produccion puso las bases del Lean Manufacturing (“pro-
duccion ajustada”). Su propdésito fundamental consiste en minimizar los desperdicios
sin afectar la produccion. El objetivo principal es crear mas valor para el cliente sin
generar mas gastos.

La palabra Kanban viene del japonés y traducida literalmente quiere decir tarjeta
con signos o sefial visual. El tablero méas basico de Kanban esta compuesto por tres
columnas: “Por hacer”, "En proceso” y "Hecho". Si se aplica bien y funciona correc-
tamente, serviria como una fuente de informacion, ya que demuestra dénde estan
los cuellos de botella en el proceso y qué es lo que impide que el flujo de trabajo sea

continuo e ininterrumpido.

Tablero de Kanban

Atrasos Por hacer En cuise m

12. Informacion tomada de https.//kanbanize.com
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La reivindicacion de 4 valores:

+ Las interacciones de las personas sobre los procesos y las herramientas.
+ Un software en funcionamiento frente a documentacion exhaustiva.

+ La participacion activa del cliente durante todo el proceso de desarrollo.

+ La capacidad de respuesta ante los cambios e imprevistos.

Anotaciones
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El Agilismo en proyectos culturales y creativos

Cuando pensamos en “creatividad” , pensamos en libertad vy, por lo general, no en una
‘estructura clara" ni “tareas bien definidas”. Las ciencias dan una razon: los estudios
han demostrado que una tarea rigurosa y un trabajo estructurado pueden obstaculizar
los proyectos creativos. Artistas, escritores y profesionales creativos también estan de
acuerdo. No les gustan los horarios estrictos, las tareas pequefias y los graficos organi-
zados y no ven cémo les ayuda a liberar su talento.

“La vida, los proyectos, los equipos y la creatividad son caéticos no lineales”
Agile es un proceso iterativo en el que entrega valor a través de una solucion béasica
y luego la mejora con el tiempo. Entregas rapido y entregas a menudo. Y a lo largo de
todo el proceso, tiene una comunicacion e interaccion constantes con su cliente para
garantizar que esté satisfecho con cada lanzamiento de producto.
Agile es

+ Una metodologia de gestion de proyectos.

+ Una forma de entregar productos y servicios mas rapido.

+ Una cultura basada en rituales y principios estructurados.

%,

8




® El arte de la gestion de proyectos

Desarrollo iterativo e incremental

Las iteraciones se pueden entender como miniproyectos: en todas las iteraciones se
repite un proceso de trabajo similar (de ahf el nombre “iterativo”) para proporcionar un
resultado completo sobre producto final, de manera que el cliente pueda obtener los be-
neficios del proyecto de forma incremental. Para ello, cada requisito se debe completar
en una Unica iteracion: el equipo debe realizar todas las tareas necesarias para comple-
tarlo (incluyendo pruebas y documentacion) y que esté preparado para ser entregado
al cliente con el minimo esfuerzo necesario. De esta manera no se deja para el final del
proyecto ninguna actividad arriesgada relacionada con la entrega de requisitos.

En cada iteracion el equipo evoluciona el producto/servicio (hace una entrega in-
cremental) a partir de los resultados completados en las iteraciones anteriores,
anadiendo nuevos objetivos/requisitos o mejorando los que ya fueron completados.
Un aspecto fundamental para guiar el desarrollo iterativo e incremental es la prioriza-
cion de los objetivos/requisitos en funcion del valor que aportan al cliente.

Beneficios*

+ Se pueden gestionar las expectativas del cliente (requisitos desarrollados, velocidad de
desarrollo, calidad) de manera regular, puede tomar decisiones en cada iteracion. Esto
es especialmente interesante cuando:

+ El cliente no sabe exactamente qué es lo que necesita, lo va sabiendo conforme
va viendo cuales son los resultados del proyecto.

+ El cliente necesita hacer cambios a corto plazo (nuevos requisitos o a cambios en
los ya realizados) por:

Cambios en las condiciones del mercado (por un cambio de necesidades, por
un nuevo producto que ha lanzado la competencia, urgencias).

La reaccion y aceptacion del mercado respecto al uso de los primeros resul-
tados del proyecto.

Cualquier cambio en el entorno (recursos, etc.), que pueda incluso finalizar el
proyecto manteniendo como minimo los resultados alcanzados hasta ese mo-
mento

El equipo necesita saber si lo que ha entendido es lo que el cliente espera.
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Beneficios*

+ El cliente puede comenzar el proyecto con requisitos de alto nivel, quizas no del todo
completos, de manera que se vayan refinando en sucesivas iteraciones. Sélo es ne-
cesario conocer con mas detalle los requisitos de las primeras iteraciones, los que
mas valor aportan. No es necesario realizar una recoleccién completa y detallada de
todos los requisitos antes de empezar el desarrollo del proyecto.

+ El cliente puede obtener resultados importantes y usables ya desde las primeras
iteraciones.

+ Se puede gestionar de manera natural los cambios que van apareciendo durante el
proyecto. La finalizaciéon de cada iteracion es el lugar natural donde el cliente puede
proporcionar su feedback tras examinar el resultado obtenido (ver control empirico y
demostracion). Con esta informacion ya es posible planificar los cambios necesarios
para alinearse con las expectativas del cliente desde las primeras iteraciones, de ma-
nera que al finalizar el proyecto el cliente obtenga los objetivos esperados.

+ El cliente como maximo puede perder los recursos dedicados a una iteracién, no los
de todo el proyecto.

+ La finalizacion de cada iteracion es el lugar natural donde el equipo puede decidir
cémo mejorar su proceso de trabajo, en funcion de la experiencia obtenida. Con esta
informacién ya es posible planificar los cambios necesarios para aumentar la pro-
ductividad y calidad desde las primeras iteraciones. Ver retrospectiva.

+ Permite mitigar desde el inicio los riesgos del proyecto. Desde la primera iteracion
el equipo tiene que gestionar los problemas que pueden aparecer en una entrega del
proyecto. Al hacer patentes estos riesgos, es posible iniciar su mitigacion de manera
anticipada.

+ Permite gestionar la complejidad del proyecto.

+ En una iteracion solo se trabaja en los requisitos que aportan mds valor en ese
momento.

+ Se puede dividir la complejidad para que cada parte sea resuelta en diferentes
iteraciones.

+ Dado que cada iteracion debe dar como resultado requisitos terminados, se minimiza
el nimero de errores que se producen en el desarrollo y se aumentar la calidad.




® El arte de la gestion de proyectos

Restricciones*

+ Ladisponibilidad del cliente debe ser alta durante todo el proyecto dado que participa
de manera continua:

+ Alinicio de una iteracion, el cliente ha de detallar (o haber detallado previamente)
los requisitos que se van a desarrollar.

+ En la finalizacion de cada iteracion, el cliente ha de revisar los requisitos desarro-
llados.

Larelacion con el cliente ha de estar basada en los principios de colaboracion y ganar/
ganar mas que tratarse de una relacion contractual en la cual cada parte Gnicamente
defiende su beneficio a corto plazo.

Cada iteracion debe dar como resultado requisitos terminados, de manera que el re-
sultado sea realmente Util para el cliente y no deje tareas pendientes para futuras
iteraciones o para la finalizacién del proyecto.

Cada iteracion ha de aportar un valor al cliente, entregar unos resultados cerrados
que sean susceptibles de ser utilizados por él.

Es necesario disponer de técnicas y herramientas que permitan hacer cambios fa-
cilmente en el producto, de manera que pueda crecer en cada iteracién de manera
incremental sin hacer un gran esfuerzo adicional, manteniendo su complejidad mini-
mizada y su calidad.

Anotaciones
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Recomendaciones*

+ Utilizar iteraciones cortas de 2 a 4 semanas incrementa la productividad del proyecto,
dado que el equipo trabaja de forma mas eficiente cuando tiene objetivos a corto plazo.
Asimismo, con iteraciones cortas la precision de las estimaciones aumenta. El tamafio
depende de:

+ Los condicionantes del proyecto.
+ La necesidad de tener feedback mas o menos rapido.

+ Que no se degrade la relacion trabajo Util / gestidn operativa (por ejemplo reunio-
nes, actividades necesarias que no producen valor directo, etc.).

« Utilizar iteraciones regulares, de manera que todas sean un timebox de la misma
duracion.

El equipo aprende a calcular la velocidad de desarrollo, la cantidad de trabajo que
puede hacer en una iteracion (sin tener que hacer extrapolaciones si las iteracio-
nes no fuesen regulares).

El cliente puede proyectar cuantas iteraciones se necesitan para tener cada
entrega, en funcion de la velocidad de desarrollo del equipo (el trabajo que pudo
completar en iteraciones anteriores del mismo tamafio), y tomar decisiones al res-
pecto.

Permite gestionar y sincronizar de manera sencilla las necesidades del proyecto
con respecto a las de otros proyectos (integracion con el trabajo realizado por
otros equipos, comparticion de personas que son dificiles de asignar a un Unico
equipo).

Las iteraciones coincidiendo con meses naturales permiten sincronizar el trabajo
del equipo con el de otros departamentos y con el resto de la organizacién (por
ejemplo, la organizacién puede tener medidas de resultados y objetivos a nivel
trimestral o cuatrimestral).

*Informacion tomada de https.//proyectosagiles.org/desarrollo-iterativo-incremental)



“Es muy dificil
disehar productos.
Muchas veces,

la gente no sabe
lo que quiere
hasta que se

lo muestras’.

Steve Jobs
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Conclusiones







Actividades



® El arte de la gestion de proyectos

Actividad 1. Identificando las audiencias de mi

proyecto

Descripcion

¢Cual es el
propésito de la
actividad?

Cantidad
de Herramientas
a trabajar:

¢Cuales son
los objetivos?

Cuando se identifican las audiencias de los proyectos y sus ne-
cesidades de progreso se tienen buenos insumos para el disefio
de proyectos robustos y atractivos.

Identificar las audiencias del proyecto, qué valor les debo crear
y qué espero de cada una de ellas.

Herramienta 1: propuesta de valor: ver cartilla 9.
Herramienta 2: preguntas detonantes

Escriba la propuesta de valor para las distintas audiencias con
sus atributos.

¢Qué capacidades tienen que tener para crear y entregar los atri-
butos?

Agrupe los atributos por objetivos del proyecto
Defina qué actividades tiene que hacer para lograr los objetivos

¢Qué recursos necesita para realizar las actividades, cuanto
cuestan y por cuanto tiempo los necesita?

Revise todo el proyecto para revisar la viabilidad.

1. Identificar las audiencias y sus necesidades

2. Definir que valor les debo crear y que espero de estas.
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Ficha técnica de la actividad

Si tiene la version digital de la cartilla, necesita un computador
o celular (smartphone) con procesador de texto o puede realizar
impresiones de los formatos y guias para diligenciar a mano.
Si, por el contrario, tiene la versiéon impresa de la cartilla puede
Materiales sacar fotocopias o tomar un cuaderno de notas y diligenciarlo
amano.

Duracion

1 hora

2\

Bajo
Nivel de dificultad

Piense en todas las audiencias que debe tener en cuenta para

Tips para realizar que su proyecto sea viable.
la actividad




® El arte de la gestion de proyectos

Herramienta 1. Estructura de la propuesta de valor

—
Capacidad 1
Atributo 1
Capacidad 2
Atributo 2 —
>
Capacidad 3
Propuesta
de valor
L—» Capacidad 4
Atributo 3 o
L—p Capacidad 5
—> .
Atributo 4
Capacidad 6
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Herramienta 1. Estructura de la propuesta de valor

—
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.
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® El arte de la gestion de proyectos

Herramienta 2. Identificacion de la audiencia y sus necesidades

Audiencia (grupo de interés / ¢Qué quiere lograr que mi proyecto

stakeholder) le pueda ayudar?
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¢Cual es la propuesta de valor de mi ¢Qué necesito a cambio de la

proyecto para esta audiencia? propuesta de valor de esta audiencia?




® El arte de la gestion de proyectos

Actividad 2. Identificando los costos de mi

proyecto

Descripcion

¢Cual es el
propésito de la
actividad?

Cantidad
de Herramientas
a trabajar:

¢Cuales son
los objetivos?

Vamos a ponerle recursos, tiempos y costos a los proyectos.
Con esta actividad vamos a empezar a plasmar en un presu-
puesto los proyectos.

Construir un cronograma de actividades con los costos aso-
ciados que refleje las actividades necesarias para lograr los
objetivos del proyecto

Llene el formato.

Concretando los proyectos en unos objetivos con unos entrega-
bles en un cronograma con un plan de gastos.

¢Qué recursos necesita para realizar las actividades, cuanto
cuestan y por cuanto tiempo los necesita?

Revise todo el proyecto para revisar la viabilidad.

1. Identificar las actividades necesarias para lograr los obje-
tivos.

2. Identificar los recursos asociados a estas actividades.

3. Determinar los costos asociados a los recursos necesarios.
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Ficha técnica de la actividad

Si tiene la version digital de la cartilla, necesita un computador
o celular (smartphone) con procesador de texto o puede realizar
impresiones de los formatos y guias para diligenciar a mano.
Si, por el contrario, tiene la versiéon impresa de la cartilla puede
Materiales sacar fotocopias o tomar un cuaderno de notas y diligenciarlo
amano.

Duracion

90 minutos

il

Nivel de dificultad

Intermedio

Todas las actividades tienen recursos asociados y tiempo.

Tips para realizar Registrelos y cuantifiquelos.
la actividad




® El arte de la gestion de proyectos

Nombre del proyecto: xx

Objetivos Actividad/gasto Descripcion de la actividad Mes 1

Costos asociados al instrumento
programa al que se aplica

Subtotal costos S

Objetivo 1: XXX

Subtotal objetivo S

Objetivo 2: XXX

Subtotal objetivo
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Nombre del proyecto: xx

Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Total actividad Subtotal objetivo



® El arte de la gestion de proyectos

Nombre del proyecto: xx

Objetivos Actividad/gasto Descripcion de la actividad Mes 1

Objetivo 3: XXX

Subtotal objetivo $

Objetivo 4: XXX

Subtotal objetivo

Objetivo 5: XXX

Subtotal objetivo S

Total por periodo S
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Nombre del proyecto: xx

Mes 2 Mes 3 Mes 4 Mes 5 Mes 6 Total actividad Subtotal objetivo

Total recursos












