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ABSTRACT I

This research seeks to verify the areas of software development of companies are not taking into
account human and economic resources, changes in current processes and project execution time
in the implementation of agile methodologies, so SCRUM is made that allows these areas to
mitigate the possible answers in the process of the transition, this work is developed by the
stages, the results, the consultation and the documentation on the methodologies in the middle of
the investigative methods, surveys, analysis of traditional methodologies and agile
methodologies (SCRUM). With this research we seek to propose a support model for the
methodologies to take into account all sides in this process, with which a scheme can be applied
that allows the two types of methodology to be easily defined during the execution of the

different projects of the organization.
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1. DESCRIPCION DE LA PROBLEMATICA

En el mundo de la gestion de proyectos es importante garantizar un desarrollo
eficiente de los proyectos capaz de satisfacer los requerimientos del cliente en los
tiempos establecidos y bajo un control riguroso del costo; existen diversos tipos de
proyectos que se pueden clasificar por costo, por duracion o incluso por el &rea en el que
se va a desarrollar, por esta misma razén existen una gran variedad de metodologias que
nos permiten llevar a cabo una planificacion y un control de los proyectos de acuerdo a la
clasificacion de los mismos.

Las metodologias tradicionales han marcado un icono en la historia pues son de
gran trayectoria y al pasar de los afios han venido siendo perfeccionadas bajo la
experiencia de quienes las utilizan y del mismo modo existen certificaciones para
aquellas personas que demuestren el manejo experto de las mismas. Las dos
metodologias tradicionales de mayor trayectoria son PMP y Prince-2, por lo que es
necesario que hagamos un acercamiento e indaguemos mas acerca de sus diferencias y de
los aportes que nos ofrece la gerencia de proyectos bajo estos estandares.

Por otro lado, las metodologias agiles han tomado fuerza por su flexibilidad en el
manejo de los proyectos y por su velocidad que nos permite avanzar sin dedicar mucho
tiempo en la planeacion, siendo esta una metodologia abierta a los cambios y enfocada a
trabajar con equipos de personas motivadas. La metodologia “Agile” es la pionera de las
metodologias agiles y surgio6 para cubrir necesidades de proyectos de desarrollo de
software en los que si se aplican metodologias tradicionales pueden ser muy robustas
para este tipo de proyectos; El entregable final se divide en varios entregables y estos a su
vez se dividen en trabajos iterativos que son desarrollados por cada miembro de un
equipo de proyecto.

Durante varios afios las metodologias aplicadas para la ejecucion de proyectos de
Software eran las metodologias en cascada, las cuales tenian ventajas como una amplia
documentacion lo que daba flexibilidad en rotacion de los miembros del equipo,
estimacion de presupuesto y calendarios en una etapa temprana. Sin embargo, también

tiene una serie de limitaciones, una de ellas es que alguna alteracion o cambio en el



disefio del proyecto en cualquier etapa genera un gran impacto, adicional a que el cliente
recibe un producto o servicio tangible en etapas muy avanzadas del proyecto, lo que
produce un poco poder de reaccion ante algun tipo de error. A raiz de estos
inconvenientes en la metodologia en cascada han surgido otras metodologias para
solventar los inconvenientes de la metodologia tradicional.

En los Gltimos afios en Colombia, la adopcion de metodologias agiles para la
gerencia de proyectos ha tenido una gran acogida en empresas medianas y pequefias de
Software, es por esto que consideramos importante realizar un comparativo de la
efectividad en los proyectos ejecutados tomando como marco de trabajo la
implementacion de metodologias agiles versus los proyectos que han sido abarcados con
las metodologias tradicionales.

Con lo anterior pretendemos ayudar a las compafiias a determinar que
metodologia es la mas adecuada para ser aplicada de acuerdo a unos parametros o

variables propios del proyecto.

2. JUSTIFICACION

Al pasar los afios se han creado multiples metodologias para estandarizar la forma
de crear proyectos, estas pueden ser tradicionales o agiles, con el fin de que a nivel
mundial hubiese una misma forma para poder ejecutar los procesos. Ademas de esto
dichas metodologias han evolucionado al ritmo de la globalizacion para poder hacer los
procesos mas rapidos y obtener resultados agilmente dependiendo de la magnitud del
proyecto.

A pesar de la estandarizacion y la continua actualizacién de las normas que rigen los
procesos aun se encuentran fallas en la ejecucion de las diversas metodologias, debido a
diversos factores, los cuales pueden ser la falta de conocimiento, la experiencia o porque
no se tiene claridad de estas a la hora de ejecutar de acuerdo con cada perfil del proyecto.

Es por ello por lo que se plantea realizar una investigacion en la cual se logren
establecer pardmetros con los cuales se pueda evaluar en que proyectos es viable utilizar

metodologias agiles o tradicionales para asi mitigar el margen de error que puedan tener



estos en la ejecucion, por el contrario, aumentar el margen de éxito a la hora de finalizar

un proyecto.

3. OBJETIVOS

A continuacion, se describen el objetivo general y los objetivos especificos del proyecto:

3.1. OBJETIVO GENERAL

Plantear un modelo de transicion de metodologia tradicional a la metodologia
SCRUM en el desarrollo de software, mitigando los riesgos, optimizando los tiempos de

entrega y los recursos asignados a los proyectos.

3.2. OBJETIVO ESPECIFICOS

e Determinar los aportes de la metodologia SCRUM dentro del ciclo de vida de los
proyectos de desarrollo de software

e Analizar la forma en que se gestionan actualmente los proyectos de desarrollo de
software

e ldentificar los aspectos relevantes que se deben tener en cuenta en la implementacion
de la metodologia SCRUM cuando se tienen proyectos en ejecucion en metodologia
tradicional.

e Identificar los principales problemas en la gestion de proyectos basados en las
metodologias tradicionales.

o ldentificar las fortalezas y debilidades entre las metodologias tradicionales y
SCRUM.

e Conformar el modelo de transicion de metodologias tradicionales a metodologia
SCRUM.

e Sugerir un esquema con las mejores practicas en el desarrollo de proyectos de

Software para transicion entre metodologias.



4. ¢(CUAL ES LA POBLACION?

Se realiza la investigacion a empresas de desarrollo de software de tamafio pequefio y

mediano.

5. PREGUNTA PRINCIPAL DE INVESTIGACION

¢En qué casos se debe utilizar metodologias agiles de gerencia de proyectos y

cuando metodologias mas tradicionales?

6. PREGUNTAS ESPECIFICAS DE LA INVESTIGACION

¢ Cuales son los criterios a tener en cuenta para seleccionar un estandar de

gerencia de proyectos?

o ¢Cuales son las ventajas y desventajas de las metodologias agiles?
o ¢ Cuales son las ventajas y desventajas de las metodologias tradicionales?
o Disefiar un instrumento que permita medir cual ha sido el impacto de la aplicacion

de metodologias agiles y tradicionales en la gerencia de proyectos.
. Medir cual ha sido el impacto de la aplicacion de metodologias agiles y

tradicionales en la gerencia de proyectos.

7. MARCO TEORICO

Los proyectos de software han incrementado su nivel de importancia debido al
impacto causado por la globalizacion ya que dicha industria se ha enfrentado a la
competencia de compafiias internacionales que brindan precios mas bajos, por esta razon
se ha logrado que el desarrollo tecnoldgico crezca a pasos agigantados, generando una
necesidad inminente de crear estrategias para el desarrollo y la implementacion de estos
en las industrias. Por otro lado, se definen los proyectos informaticos como una linea de
tiempo con una duracion requerida para lograr un objetivo establecido, comenzando en
un instante hasta finalizar en un periodo esperado del proyecto, pero sin duda esta

definicion no tendria mayor sentido si no se establecen algunos puntos fundamentales de



los proyectos de software como lo son cliente, usuarios, termino, tiempo, desempefio
técnico y jefe del proyecto, con el fin de entender su complejidad tanto en el desarrollo
como en la implementacion, los cuales van a requerir de una adecuada gestion de
proyectos para obtener el éxito de los mismos. (Cuellar, 2013).

El ciclo de vida de los proyectos de software teniendo en cuenta varios autores se
centran en dos categorias esenciales, las actividades de gestion y las actividades técnicas;
las actividades de gestion son las que se encuentran relacionadas con metodologias de
administracion de recursos, procedimientos y técnicas avanzadas para la planificacion, el
control y la ejecucion de proyectos, mientras que las actividades técnicas se centran en el
desarrollo mismo del programa que se divide en varias fases de disefio y construccion. Es
por esto que la historia de las grandes empresas de software ha venido construyendo
diferentes metodologias para la gestion de sus proyectos en aras de llegar a resultados en
corto tiempo y cumpliendo con las especificaciones de los mismos, optimizando recursos
de mano de obra y costos asociados.

Luego de entender la naturaleza del desarrollo de un producto de software veamos
cudles fueron los modelos con los que se empezaron a crear los proyectos de software a
nivel mundial.

Ciclo de Vida Tradicional o Modelo en Cascada. Es el enfoque metodologico
que busca organizar de manera rigurosa aquellas etapas del proceso para el desarrollo de
software, es decir, no se comienza una nueva etapa del proyecto sin haber culminado la
anterior a tal punto que antes de las entregas, se realice una revision exhaustiva en la que
se determine la pertinencia de continuar con la siguiente fase o corregir las variables
negativas de la fase en curso. Este modelo fue el primero en originarse y es la base de
todos los demas modelos de ciclo de vida (Royce, 1970, citado por Bedini, 2006, p. 177)

Modelo de crecimiento iterativo o incremental. Este modelo de desarrollo se
encuentra contenido por un conjunto de actividades a desarrollar en lapsos de tiempo
cortos, siendo uno de los mas utilizados debido al uso de estrategias novedosas que
permiten la programacion de cada una de sus etapas comenzando por el analisis y

finalizando con la aprobacién. (Basili, 1975, citado por Bedini, 2006, p. 178)



Modelo de Prototipos. Este disefio tiene como objetivo construir un prototipo
que es evaluado por el cliente con el fin de modificar o pulir los requisitos del software
que se desarrollara. con el prototipo ya establecido, se logra la realizacion de entrega en
poco tiempo y a menor riesgo ya que se ha preestablecido antes con el ente directo e
interesado. (Boehm,1984, citado por Bedini, 2006, p. 178).

Modelo espiral. Este enfoque es evolutivo en donde se orienta a la determinacion
del riesgo en el desarrollo del Software y se tienen ciclos de desarrollo iterativo en forma
de espiral, de modo que el andlisis y la construccion son los ciclos interiores y los ciclos
exteriores representan el ciclo de vida clasico, asi mismo cada ciclo tienen un analisis de
riesgo. Es un modelo adecuado para proyectos de gran escala. (Boehm, 1986, citado por
Bedini, 2006, p. 179)

Para hablar de aquellas metodologias utilizadas en el desarrollo de proyectos de software,
es importante aclarar que estas se refieren a una organizacion establecida para dar una
estructura y un plan al que se le realiza la revision respectiva con el fin de controlar tanto
el proceso como los resultados obtenidos durante la ejecucién de un proyecto. (Araya &
Ramirez, 2014).

7.1. METODOLOGIAS TRADICIONALES

En los origenes del desarrollo de software no existian metodologias para la
ejecucion de estos proyectos por lo que se vio necesario adoptar metodologias existentes
de otras areas para adaptarlas al desarrollo de software, por ende se dividian los proyectos
en etapas y se llevaban a cabo de manera secuencial, es alli donde nace el concepto
tradicional, para lo cual es importante dar un repaso por las importantes metodologias
tradicionales las cuales se centran en llevar una extensa documentacion para garantizar el
cumplimiento de un plan de proyecto definido previamente en una fase inicial que se
menciona a continuacion.

El Rational Unified Process (RUP), se refiere a un proceso de ingenieria de
software que tiene como objetivo la organizacion y asignacion de tareas en una

organizacion de desarrollo, asegurando asi el incremento de produccion y mejor calidad



que logren llenar de satisfaccion a los clientes finales. En cuanto a su metodologia segun
lo mencionado por Bedini, 2006 hace uso de diagramas de los casos de uso, y manejo de
los riesgos. Fue desarrollado por Rational Software y puede ser adaptado y extendido para
satisfacer las necesidades de la organizacion que lo adopte.

Microsoft Solution Framework (MSF), se encuentra contenido por las mejores
practicas en cuanto a administracion de proyectos, donde lo méas importante es tener una
vision clara de los requerimientos del cliente, con el fin de motivar a todo el equipo de
trabajo en el que se definird a los lideres responsables e identificar las metas y objetivos
del proyecto, que deben ser respetadas hasta el final. otra de las fases importantes es la de
Planificacion, en donde el equipo prepara todas las especificaciones funcionales,
realizacion del proceso de disefio y plan de trabajo para los entregables del proyecto.
Durante la fase de desarrollo el equipo debe realizar la construccion tanto documentacién
como cddigo y el desarrollo y la implementacion de la infraestructura. Finalmente se
encuentra la fase de la estabilizacién en donde se realizan todas las pruebas enfatizando el
uso y la operacion bajo condiciones reales de este modo el equipo de trabajo se enfoca
resolver errores para estabilizar la instalacion y obtiene la aprobacion final del cliente.
(Figueroa, Solis, & Cabrera, S.F).

Administracion de proyectos utilizando PMBOK. La administracion de
proyectos ademas de ser una metodologia muy robusta, se encuentra enfocada en poner
en evidencia aquellos conocimientos, aptitudes y estrategias para dar cumplimiento a
todos los requerimientos del proyecto (PMI, 2017). EI PMI establece que la
administracién de proyectos se puede realizar mediante la correcta aplicacion,
implementacion e integracion de 49 procesos los cuales se encuentran categorizados
dentro de 5 grupos de procesos los cuales son: Inicio, Planificacion, Ejecucién,
Monitoreo & Control y Cierre. Adicionalmente se debe realizar una plena identificacion
de requerimientos, panorama de necesidades, expectativas y posibles variables negativas
propuestas por los interesados desde que se planea hasta que se ejecuta el proyecto.
Administrar los interesados hacia la consecucion de los requerimientos o entregables del
proyecto. al iniciar el proyecto son bajos los costos y el nivel de contratacion, variables

que aumentan durante la ejecucion y finalizacién del mismo ya que se debe garantizar la



calidad y puntualidad en las entregas. Las variables negativas y dudas son mayores al
iniciar el proyecto, conceptos que cambian a medida que se van entregando avances
frecuentes que permiten realizar las correcciones oportunas sin retrasar o pausar el
proyecto.

Los grupos de procesos se clasifican en cinco grupos para realizar la debida
administracion los mismos: un grupo de procesos de iniciacion (garantiza la exposicion y
autorizacion del proyecto). Grupo de procesos de planificacion (garantiza el alcance,
objetivos y procedimientos del proyecto). Grupo de procesos de ejecucion (garantiza la
ejecucidn del proyecto y la respuesta oportuna a cada uno de los requerimientos). Grupo
de procesos de monitoreo y control (garantiza la revision y el control para el progreso del
proyecto). Grupo de procesos de cierre (garantiza la culminacién de actividades y
entrega final del proyecto). (PMI, 2017).

Sin duda el estandar para llevar a cabo los proyectos sugerido por PMI (Project
Management Institute) llamado PMBOK (Project Management Body of Knowledge) nos
garantiza el éxito en los proyectos de diversas areas de conocimiento, sin embargo para
los proyectos volétiles en el desarrollo de software puede llegar a ser toda una
complicacién debido a la rigidez del estandar, incluso es probable que se gaste mucho
tiempo en fases como la planificacion y luego sea necesario desechar todo ese trabajo y
volver a empezar porque la dindmica de los proyectos de software a veces implican
cambios desde requerimientos puntuales hasta cambios completos del proyecto segun las
necesidades de los clientes de esta mega industria.

Ante esta problematica surgen las metodologias Agiles, con sus propuestas
adaptadas a las necesidades de la industria del software que proponen iteraciones cortas
para la entrega de un producto funcional que le permita al cliente conocer el estado actual
del proyecto en el transcurso de la ejecucion de cada iteracion del mismo, utilizarlo e
incluir nuevas caracteristicas o cambios en futuras iteraciones que se le faciliten a los
desarrolladores.

Al realizar una comparacion de PMBOK con Agile, se encuentra que las
metodologias Agiles poseen practicas compatibles con las de PMBOK debido a que

identifica los procesos de: Inicio, Planificacion, Ejecucion, Control y Cierre para la



gestion de proyectos. Jim Highsmith los adapta a la realidad del desarrollo de software
como: Envision (Imaginar) como una fase en donde define el proyecto de forma general;
Speculation (Especular) como una fase en donde se traduce la vision de los
requerimientos del proyecto con los estimados de tiempo para cumplir las expectativas
del cliente; Explore (Explorar) es la fase iterativa e incremental que ofrece cada uno de
los entregables; Adapt (Adaptar) donde permite realizar detenciones planificadas durante
el proyecto, para revisar y realizar ajustes o cambios al proyecto. y Close (Cierre) donde
se deja documentadas las lecciones aprendidas luego de reflexionar y aprender de las
situaciones ocurridas, con el fin que no vuelvan a suceder en proyectos futuros. (Araya &
Ramirez, 2014).

7.2. METODOLOGIAS AGILES

Las metodologias &giles para el desarrollo de software mas utilizadas de acuerdo a
un estudio de disefio de una Metodologia Agile de desarrollo de software (Arteaga, 2014)
las mas importantes para llevar a cabo el desarrollo de software, se clasificaron de la
siguiente manera:

Metodologia Extreme Programming (XP). Establecida por Kent Beck y
caracterizada por brindar la efectividad de un proyecto mediante una combinacion clave
“’prioridades del negocio y estimaciones técnicas del proyecto” sin quitar importancia a
la entrega de evidencias especificas a corto plazo, logrando asi demostrar un avance
efectivo del proyecto. La metodologia XP tiene como objetivo involucrar a todos los
miembros de un mismo departamento, velando por un alto nivel de compromiso y
comunicacion asertiva que disminuya la inversion de tiempo y aumente la calidad en la
entrega final de los pardmetros establecidos. (XP, 2013)

Metodologia Crystal Clear. La cual evidencia el tipo de enfoque Agile y que
tiene como objetivo la comunicacion de principio a fin con los clientes, es decir, ellos
deben establecer un tiempo a disposicion para aclarar dudas y revisar conjuntamente el

avance en entregas de resultados frecuentes.
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Dynamic Systems Development Method (DSDM). Es una de metodologia que
hace parte de las RAD (rapid aplication development), la cual suele utilizarse en
proyectos de sistemas de informacion en donde los presupuestos y tiempos de revision
son disminuidos. El éxito en la practica impulso la creacion del libro Business Focused
Development (Schenone, 2004). Las iteraciones se llaman timebox, las cuales incluyen:
investigacion, refinamiento y consolidacion; en la investigacion se obtienen los objetivos
del proyecto con los respectivos entregables, en el refinamiento se produce el producto y
en la consolidacion se verifica la calidad del entregable. lo méas caracteristico de dicha
metodologia es promover el trabajo en equipo tanto del personal que se encuentra
desarrollando el proyecto como los clientes y los Stakeholders. a diferencias de otras
metodologias, el personal en desarrollo tiene la potestad de decidir sin depender de la
revision o autorizacion de superiores. (Canos, Letelier & Penadés, S.F)

Feature Driven Development (FDD). Creada por Jeff de Luca y Peter Coad en
1998, la cual se encuentra enfocada en la revision continua y calidad ofrecida al proyecto.
Dentro de sus objetivos se establece la disminucion de problematicas que puedan afectar
el tiempo, resultados y presupuesto. Es por lo anterior que la entrega de evidencias o
resultados debe realizarse cada 2 semanas, garantizando el avance del proyecto ante los
clientes ya que se invierte mayor tiempo en la construccion de pardmetros y procesos que
en obtener requerimientos. (Cadavid, Fernandez, & Morales, 2013)

Adaptive Software Development (ASD). Su impulsor es Jim Highsmith. Es un
proceso iterativo, orientado a los componentes de software (para facilitar el
entendimiento entre el equipo de desarrollo y el cliente). Se proponen tres fases
esenciales en el ciclo de vida: especulacion, colaboracion y aprendizaje. Durante la
especulacion se inicia el proyecto y se planifican las caracteristicas del software; en la
segunda se desarrollan las caracteristicas y en la tercera se revisa la calidad, y se entrega
al cliente. La revision de los componentes permite identificar errores para mejorar y
aplicarlos en futuras iteraciones. (Canos, Letelier & Penades, S.F)

XBreed. Incorpora una combinacion de buenas practicas de Scrum y XP,
formando una de las primeras fusiones exitosas entre metodologias agiles. Durante el afio

2000, es propuesta por Mike Beedle (también colabord en la creacion de Scrum) con el
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fin de unificar un marco de trabajo que permita desarrollar multiples proyectos utilizando
Agile. (Araya & Ramirez, 2014).

Lean Development (LD). Dicha metodologia contempla la gran importante a
nivel de riesgo al realizar cambios en un proyecto, pero de esa misma manera se enfoca
en convertir dichos riesgos en oportunidades de mejora con el fin de ofrecer resultados
efectivos a sus clientes para que sean realizadas las sugerencias y demas observaciones a
tiempo. Dicha metodologia busca optimizar al méaximo la inversion de tiempo,
contemplando la mayor cantidad de variables negativas que puedan interferir en el
proyecto para de esta manera tener soluciones inmediatas que no afecten el presupuesto.
(Canos, Letelier & Penadés, S.F)

Metodologia Scrum. Creada por Takeuchi y Nonaka en 1986 con el fin de
disminuir riesgos mediante la correccion temprana de problematicas. Dicha metodologia
se encuentra constituida por 4 conceptos importantes Product Backlog que son todos
aquellos requerimientos del proyecto, Sprints que son aquellas iteraciones que deben
tener una duracion corta de tiempo para asi generar una entrega de resultados frecuente al
cliente, Daily Meeting que son aquellas reuniones diarias representadas por el lider de
proyecto para tocar temas como avance Y fallas del proyecto, Sprint Review catalogada
como la evaluacién y planeacién de las entregas realizadas.

Scrum es una metodologia agil y muy liviana que se realiza de manera iterativa e
incremental, es asi, como cada ciclo termina en una pieza de software ejecutable y con
una duracion media entre 2 y 4 semanas. Scrum es una metodologia marco para otras
practicas de ingenieria de software mencionadas anteriormente como XP o RUP. Los
requerimientos de software y las prioridades se definen a lo largo del proyecto en cortas
reuniones periddicas que se adaptan a las necesidades del cliente en donde se busca
entregar un software bajo sus requerimientos y brindando la maxima satisfaccién. Scrum
tiene un conjunto de reglas muy pequefio y muy simple y esta basado en los principios de
inspeccion continua, adaptacion, auto-gestion e innovacion. “El cliente se entusiasma y se
compromete con el proyecto dado que ve crecer el producto iteracion a iteracion y
encuentra las herramientas para alinear el desarrollo con los objetivos de negocio de su

empresa.” (Figueroa, Solis & Cabrera, S.F)
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Entre tanto comentario de las ventajas y desventajas de las metodologias agiles en
febrero de 2001 se celebr6 una reunion en Utah, EE. UU, donde participaron 17 expertos
de la industria del software y de alli nace el término “agil” aplicado al desarrollo de
software y adicionalmente se esbozaron los principios y valores que deberian permitir el
desarrollo de software rapidamente respondiendo a los cambios que surjan en los
proyectos. Posteriormente se cre6 una organizacion sin animo de lucro llamada The Agile
Alliance con el objetivo de promover estos conceptos de agilismo y ayudar a las
organizaciones a implementarlos y con ellos nacié un documento con toda la filosofia

“Agil” el cual fue nombrado “Manifiesto Agil”. (Canés, Letelier & Penadés, S.F)

7.3. INDUSTRIA DE SOFTWARE EN COLOMBIA.

Seguln un estudio realizado por LIDIS (laboratorio de integracion para el
desarrollo de la ingenieria de software) con referencia a otros estudios realizados por
Fedesoft (federacion colombiana de la industria de software y T1) en el cual se hizo una
caracterizacion de empresas del sur occidente colombiana con el fin de realizar una
investigacion en procesos de mejoramiento de software y en él se clasificaron las
empresas por tamafio de acuerdo a la cantidad de empleados que laboran en ellas, por
ejemplo: Micro (1-10), Pequefia (11-50), Mediana (51-100) y grande (+100), ademas de
otras caracteristicas como clasificacion de software, tipos de empresas y exportacion de
software; se encontr6 que entre las empresas colombianas el 68% estan dedicadas al
desarrollo de software a la medida, el 23% integracion de sistemas y venta de sus
productos al exterior y el 20% son empresas de soporte de software y hardware
principalmente en américa latina donde mayor mercado hay de este tipo de software con
un 94,83% de participaciéon. (Merchan & Urrea 2007).

El estudio profundizé en los modelos de procesos que las empresas utilizan en las
iniciativas de mejoramiento y tuvo foco en las empresas emergentes basadas en areas de
proceso, practicas especificas y practicas generales, y se encontrd que en estas empresas
emergentes existen areas especificas que necesitan tratarse con prioridad, una de ellas es

el area de administracion de configuracion, debido a que no tienen un proceso definido y
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algunas de las actividades que realizan no son controladas, ejecutadas, ni documentadas
segun sus procesos de desarrollo. En el area de planeacion, las empresas cuentan con
herramientas béasicas con las que logran soportar las actividades necesarias para estimar y
planear las actividades de cada proyecto de software, sin embargo cuando se trata de la
calidad, estas empresas no poseen dentro de su organizacion un departamento o personal
asignado que se encargue de las funciones de aseguramiento de calidad, por el contrario
son los desarrolladores en su mayoria de veces quienes deben asegurar el funcionamiento
y rara vez a través de outsourcing que les permita plasmar las buenas practicas de control
y calidad en las fases de desarrollo del software.

Para disminuir la limitacion en el desarrollo de investigaciones es importante
tener en cuenta aspectos como la basqueda de documentacion (estado del arte) que brinde
la informacion suficiente para establecer el panorama actual acerca de los proyectos de
software desarrollos por la industria. Tener claros los modelos existentes para asignar el
gue mas se adapte a la empresa de software y que brinde los mejores resultados en
tiempo, costos y calidad. Realizar una comparacion a través del tiempo que le permita al
grupo evidenciar la evolucién en la ejecucién de proyectos y sus resultados. Adicional, se
debe recoger informacion acerca de caracteristicas sociales en la industria del software.
(Merchan & Urrea 2007).

8. METODOLOGIA

La metodologia para nuestra investigacion se basara en 2 tipos, cualitativas y
cuantitativas, esto debido a que se deben no solo recolectar los datos sino también se
deben cuantificar para poder obtener mediciones y generar asi respuestas a las preguntas

planteadas.

8.1. Etapa Inicial

8.1.1. Cuantitativos
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Por medio de encuestas se obtendra la informacidn necesaria para medir las variables.
La encuesta tendra alrededor de 15 preguntas en las cuales se busca obtener los datos
precisos para llevar a cabo nuestra investigacion, esta se generara por formularios de
Google para agilizar el proceso de recoleccion y facilitar la consolidacion de estos.

Esto se hara por medio de preguntas concretas y especificas que permitan dar un valor
agregado a la medicion de cada variable, cada una de estas preguntas tendra una
ponderacion exacta a la hora de cuantificar los datos. Por medio de aproximadamente 3
preguntas para cada una de las variables relacionadas, se generara la informacion

necesaria para realizar el analisis posterior a la recopilacion de la informacion.

8.1.2. Cualitativos

Para esta obtencion de datos se harén entrevistas a los encargados de los proyectos en
cada compafiia elegida para nuestra muestra de datos. Para esto se indagara en la
informacidn concreta de cada proyecto y generar una idea para poder cuantificar el

porcentaje de importancia al momento de la ponderacién de cada variable.

La manera de recopilar los datos es apropiada debido a que no se encuentra en el
momento un estudio en el cual se pueda basar nuestra investigacién para la medicion del
correcto uso de cada una de las metodologias para la ejecucién de un proyecto, sea bien

de forma tradicional o &gil.

8.2. Organizacion de la informacion

Al recopilar la informacion se generara un documento (XSL, TXT, DOCX,
Etcétera) para para organizar la informacion y dar importancia a cada variable, segln
las respuestas que se obtengan en el proceso 2.1, lo cual se dictaminara segun los
datos recopilados por medio de las entrevistas y las encuestas.

En primer lugar, se realizara la ponderacién de los datos obtenidos por medio de
las encuestas, esto con el fin de agilizar la proyeccion de los datos que se evaluaran

con mayor porcentaje para nuestro modelo de transicion. Para la segunda parte del
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analisis se pondra el valor para las variables obtenidas en las entrevistas, estas por ser
de una dispersion mayor a las obtenidas en la encuesta, debido a que la importancia
de esta solo es percibida por el encargado del proyecto, tendrdn una menor relevancia
para la creacion de la entrega final.

8.3. Etapa de anélisis

Por ultimo, se generard una matriz en la cual se realizaran los calculos con
la ponderacion establecida en el paso anterior para determinar con las variables ya
establecidos en la investigacion realizada cuales son aquellas que impactan en
mayor importancia un proyecto. A partir de esto se podran realizar las conjeturas
necesarias para dar como resultado las respuestas a las preguntas formuladas en la

investigacion.

9. VARIABLES

Durante el proceso de investigacion hemos identificado las siguientes variables:

9.1. Variables Independientes

Tiempo en satisfacer al cliente: con esta variable deseamos medir el tiempo en
que el cliente vera algun resultado o entregable (Mensual, Trimestral, Semestral, Anual, al
final del proyecto). Esta variable debemos tenerla en cuenta en la investigacion como
referencia o comparacién entre las dos metodologias por ser una de las ventajas principales

mencionadas en el marco de trabajo de Scrum. (Variable cuantitativa)

Cantidad de Documentacion: Una diferencia notoria entre las dos metodologias
de estudio es la cantidad de documentos que se emplean durante la ejecucion de proyectos
para cada una de ellas. Mientras para la metodologia tradicional en cada area de
conocimiento es necesario crear un plan que sera la guia para identificar como hacer y
controlar cada area, aspectos a tener en cuenta a partir de lecciones aprendidas, etc. en
Scrum el enfoque estd orientado a la generacién de entregables y cumplimiento de

objetivos del proyecto, sin descuidar la documentacion del producto (Variable cuantitativa)
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Cantidad de recursos asignados al proyecto: Con esta variable se desea medir si
en la aplicacion del marco de trabajo de Scrum es necesario asignar una mayor cantidad de
recursos para obtener los resultados esperados. De acuerdo con la metodologia tradicional
durante todos los grupos de procesos los recursos asignados varia, en Scrum se recomienda

mantener el mismo equipo. (Variable cuantitativa)

Flexibilidad a los cambios: Esta variable permite revisar la aceptacién de cambios
en el alcance durante un proyecto con las dos metodologias. La medicion de esta variable
la realizamos por ser uno de los aspectos mas controversiales de la metodologia tradicional,
donde después de la planeacién es mucho més complejo la aceptacion de modificaciones
al producto y/o servicio final (Variable cualitativa)

Sinergia en los miembros del proyecto: Con esta variable se busca medir el
rendimiento como grupo de los miembros del equipo que ejecutan el trabajo. De acuerdo
al marco de trabajo de Scrum es importante que se mantenga el grupo de personas, se
especifica como ventaja la evolucion del equipo en la ejecucion de tareas en cada iteracion.

(Variable cualitativa)

9.2. Variables Dependientes

Cantidad de errores: Con esta variable deseamos medir la calidad en los
entregables al aplicar una u otra metodologia; la catalogamos como una variable
dependiente para medir si el tiempo en que recibiremos los entregables incide en este

aspecto (Variable cuantitativa)

Nivel de incertidumbre en la estimacion de los costos: con esta variable se busca
evaluar con cual de las dos metodologias se puede generar una estimacion de costos mas
acertada, consideramos que es una variable dependiente de la cantidad de recursos
asignados al proyecto. (Variable cualitativa)
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10. HIPOTESIS

El planteamiento del problema nos permite identificar la siguiente pregunta de
investigacion: ;Como realizar el proceso de transicion de metodologias tradicionales a
metodologia AGILES en el desarrollo de software?

La gestion de proyectos Agil es una forma extremadamente flexible y adaptable
de realizar un trabajo. Esta fue disefiada para adaptarse al cambio y se adapta mejor a
proyectos complejos. La gestion agil es para proyectos que tienen varias etapas
interconectadas y dependientes. Asi, si se llegaran a producir cambios repentinos, no
seria dificil integrar el cambio.

Para proyectos que son bastante sencillos y de menor escala, los enfoques
tradicionales son mas adecuados. No se prefieren los cambios repentinos, ya que la
mayor parte del tiempo el equipo podria tener que comenzar todo el proyecto de cero. En
la preparacion de proyectos agiles, los objetivos no estan escritos en piedra, por lo que
hay mucho espacio para comentarios y ajustes.

Actualmente muchas de las areas de desarrollo estdn implementando el uso de
metodologias agiles como SCRUM para sus proyectos de desarrollo de software y esto
necesariamente genera un proceso de transicion de la metodologia actualmente usada a la
nueva metodologia, lo cual pueden generar impactos en el area y en la ejecucion de los
proyectos.

De acuerdo con lo anterior se plantea la siguiente hip6tesis: Un modelo de
transicion de metodologias tradicionales a metodologia SCRUM, mitiga los posibles
impactos en cada proyecto como, por ejemplo: recursos fisicos, recursos humanos,
arquitectura(s), tecnologia(s) y actividades durante su ejecucion y los riesgos que se
generan durante la implementacion de una nueva metodologia de desarrollo de software,
logrando un mejor aprovechamiento de los recursos asignados como, por ejemplo:
recursos fisicos, recursos humanos, arquitectura(s), tecnologia(s) y actividades durante su

ejecucion.
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Con la adopcion de la metodologia AGIL SCRUM se busca incrementar la
productividad de los equipos de trabajo para entregar valor en menor tiempo y con mayor
calidad del producto.

Las variables identificadas estan presentes durante el desarrollo de los proyectos; son

factores que el estudio busca analizar para encontrar causas y consecuencias asociadas.

e Tiempo en satisfacer al cliente:
Con esta variable se espera ver una reduccion del tiempo de espera del cliente de

un promedio del 15%.

e Cantidad de Documentacion:

Se espera una reduccién del volumen de documentacion de un 40 %.

e Cantidad de recursos asignados al proyecto:

Con esta variable se esperar conseguir una reduccion del costo promedio en torno
a un 5%.

e Flexibilidad a los cambios:

Con esta variable se esperar comprobar la mejora sustancial de la agilidad en la

toma de decisiones y aceptacion de cambios

e Sinergia en los miembros del proyecto:
Con esta variable se busca verificar la mejora de los resultados a largo plazo del

equipo de trabajo.
e Cantidad de errores:
Con esta variable esperamos encontrar un porcentaje del 0% en el incremento de

errores como consecuencia de la reduccion de los tiempos de entrega.

e Nivel de incertidumbre en la estimacién de los costos:
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Con esta variable no se espera modificaciones significativas en el momento de

realizar el presupuesto del proyecto.

11. DISCUSION

Aunque se ha generado un nimero importante de investigaciones acerca Analisis
Comparativo entre Metodologias Agiles y Tradicionales para la Gerencia de Proyectos,
no se encuentran datos que nos permitan analizar el éxito que han tenido las empresas del
sector Tl en Colombia, de alli parte la necesidad de profundizar acerca de la experiencia
obtenida tras la implementacion de dichas metodologias en proyectos nacionales en aras
de otorgar un punto de vista de profesionales con experiencia en la ejecucién de
proyectos de software con el fin de dar a conocer las ventajas de trabajar de acuerdo
dentro de un marco profesional en gerencia de proyectos.

Con base a los resultados obtenidos en empresas pequefias y medianas se busca
establecer una comparacion de las ventajas y desventajas que se tienen con la
metodologia SCRUM, entendiendo que es | metodologia agil con mayor tendencia dentro
de las empresas de desarrollo de software por los resultados que promete dentro de los
entregables de los proyectos y de este modo se pretende sensibilizar al lector sobre la
responsabilidad que se tiene como gerente de proyectos para decidir con cual

metodologia se pueden optimizar los recursos y dar el mejor resultado en los proyectos.

RESULTADOS
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1. ¢En su empresa han implementado la metodologia SCRUM en algunos de los
proyectos de Desarrollo de Software?

Mo

Si
78.4%

En esta gréfica se puede evidenciar que la mayoria de empresas de Software han
iniciado el proceso de cambio de metodologia en la direccion de proyectos, con lo que
podemos concluir que la encuesta realizada permite hacer una evaluacion de variables en

proyectos implementados con la metodologia SCRUM.

2. ;Durante la planificacién del Road Map se identifica la entrega del producto
para salida a produccién en cuantas fases? (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si,
esta debe ser contestada basada en la experiencia con SCRUM).

Mas de 7 fases

3.8%

1 Fase

21.2% .
5a 7 Fases

25%

(%]

224 Fases

50%




En esta grafica se mide la variable del alcance y como las empresas de Software
empiezan a alinearse con la premisa de salidas con minimos productos viables y no

esperar la ejecucion de todo el proyecto para dar valor a la organizacion.

3. i Aproximadamente cuantos entregables y/o hitos son acordados con el cliente
en los proyectos de desarrollo de software? (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si,
esta debe ser contestada basada en la experiencia con SCRUM).

Mas de 30 entregables

.
De 20 a 30 entregables

ga | @

[ ]

De 10 a 20 entregables
20.4%

De 5 a 10 entregables

B Ooh

En esta gréfica se evalia nuevamente el alcance y se identifica la importancia que ha
venido teniendo el fraccionamiento en fases los requerimientos sin dejar de lado la
entrega de valor a los clientes.



22

4. ;Cudl es la duracién total aproximada de la implementacién de proyectos de
desarrollo de Software en su empresa? (Si la pregunta 1 su respuesta fue 5i, esta
debe ser contestada basada en la experiencia con SCRUM).

Mas de 2 afos
7.5%

Entre 1 afio y 2 afios
9 4%

Entre 6§ meses y 1 afio

Entre 1 a 5 meses

28.3%

-

£ TOL

Con esta pregunta queriamos evaluar el tiempo que el cliente normalmente tiene que
esperar para recibir un producto final en esta industria, una de las razones principales por
las que la metodologia SCRUM ha sido tan aceptada.

5. i Qué porcentaje de tiempo considera que le toma la documentacion del
proyecta? (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si, esta debe ser contestada basada
en la experiencia con SCRUM).

0
23
03
205
0.2
50%
0.1

7 30

Pl i

Esta grafica permite identificar el tiempo que toma la generacion de la documentacion en

la implementacion de un proyecto de Software y se puede concluir que las empresas no
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dejan de lado este aspecto, para las empresas es necesario que los proyectos mantengan
una base de conocimiento con las implementaciones realizadas y mejorar la forma como

se atienden las solicitudes a partir de las experiencias.

6. ; Semanalmente cuantas horas emplea en la generacién de documentacion de
los proyectos de Software? (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si, esta debe ser
contestada basada en la experiencia con SCRUM).

Mas de 6 horas

3 0
o =

Entre 5 v & horas
15.7%
Entre 2 v 4 horas

41.2%

Entre 1 v 2 horas

39.2%

En esta gréfica se evalua nuevamente la variable de documentacion y se reitera lo
identificado en la anterior pregunta donde las empresas contintan dando relevancia a este
aspecto y no lo dejan de lado.
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7. i Aproximadamente cuantas personas participan en la implementacién de los
proyectos de Software? (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si, esta debe ser
contestada basada en la experiencia con SCRUM).

Entre 25 a 40 personas

20y

Mas de 40 personas
5.9%
Entre 11 a 25 personas

19.6%

Entre 1 a 10 personas

T2.5%

En esta gréfica se validd la cantidad de personas que participan normalmente en
proyectos de software y revisar la importancia de la sinergia del grupo para el trabajo en
equipo.

8. De acuerdo a su experiencia, califigue la influencia que tiene para que el
proyecto se ejecute de forma exitosa el grado de confianza, integracién y
acoplamiento del equipo de acuerdo a la siguiente escala:

Mo influye

e

ﬁe:ne poca influencia
5.9%
Influye en cierto grado

3 B0
L300

Tiene alta influencia

68.6%

En esta gréafica se evalla la importancia del trabajo en equipo y como este aspecto puede
impactar el éxito del proyecto, en los proyectos de Software implementados con la
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metodologia tradicional no se tenia en cuenta este tipo de variables en el desarrollo del
proyecto, las personas eran tratadas como recursos, sin embargo a partir de la

metodologia SCRUM se dio prioridad e importancia a este tema.

9. ; Cada cuanto tiempo se revisa el desempefio del trabajo del equipo? (Si la
pregunta 1 su respuesta fue Si, esta debe ser contestada basada en la
experiencia con SCRUM).

Mensualmente

9.8%
Mas de dos meses

0.3%

Quincenalmente

19.6%

Semanalmente

R RO
L0

En esta gréafica se refleja como en la metodologia SCRUM se realiza un seguimiento del
desempefio del equipo de una forma mas disciplinada, y se evidencia con cifras tangibles
la evolucion de las actividades y el trabajo por realizar.
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10. De acuerdo a su experiencia, indique la cantidad de controles de cambios en
el alcance que sufre un proyecto por diferentes aspectos (cambio de aspectos
externos como politicos, legales, etc, por obviar detalles en la etapa de
recopilacién de requisitos, por un mal entendimiento de la solicitud, etc) durante
sU ejecucion.

De 7 a9 cambios

13.7%

De 4 a 6 cambios

33.3%

Mas de 9 cambios

21.6%

De 1 a 3 cambios

31.4%

En esta gréafica se evalla los cambios de alcance que sufren los proyectos de esta
industria y como debido a estos comportamientos las empresas han decidido implementar
la metodologia SCRUM. Adicionalmente a diferencia de la metodologia tradicional, hay

flexibilidad a los cambios que se presentan durante la ejecucion del proyecto.

11. ;Cuél es la cantidad aproximada de incidentes presentados en las
validaciones de calidad? (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si, esta debe ser
contestada basada en la experiencia con SCRUM).

De 20 a 30 incidentes
11.8%

Mas de 30 incidentes
15.7% De 1 a 10 incidentes

451%

De 11 a 20 incidentes

27 5%
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La variable revisada en la gréafica anterior es la calidad; con esta grafica podemos
identificar que independientemente de la metodologia utilizada, los incidentes son parte
del proceso de desarrollo de software y que no es un factor a tener en cuenta para hacer la

transicion de una metodologia a otra.

12. ;Cuanto tiempo de retrabajo le ha representado los incidentes mencionados
en el punto anterior? (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si, esta debe ser
contestada basada en la experiencia con SCRUM).

Mas de 24 horas de
trabajo

15.4%

De 128 horas de
trabajo

R

De 17 a 24 horas de
trabajo

12750

De 9 a 16 horas de
trabajo

En esta gréafica se evalla la calidad y como incide este aspecto en los tiempos del
proyecto; se evidencia que el volumen de incidentes no es un factor determinante para
realizar la transicion a SCRUM, en la metodologia tradicional igualmente se presentan

incidentes.
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13. De acuerdo con el ndmero de proyectos de Software en los que a participado,
indique el porcentaje de estos proyectos que han presentado una desviacién en
la estimacién de los costos (Si la pregunta 1 su respuesta fue Si, esta debe ser
contestada basada en la experiencia con SCRUM).

Del 1% al 10% de los
proyectos han presentado
desviacion en 13 estimacion
de costos

18.9%

IMas del 40% de los
proyectos han presentado
desviacion en la estimacion
de costos

Del 20% al 30% de los
proyecios han presentado
desviacion en |3 estimacion
de costos

—
349

Del 30% al 40% de los
proyectos han presentado
desviacion en la estimacion
de costos

24.5%

2y ooy
£ 05

En esta gréfica se realizo la evaluacion de la desviacion de los costos y como el uso de las
metodologias puede influir en este aspecto; se puede concluir que el uso de una u otra

metodologia no aumenta o disminuye el asertividad en la estimacién de los costos.

14. Indique un porcentaje promedio en la desviacién de los costos (Si la pregunta
1 su respuesta fue Si, esta debe ser contestada basada en la experiencia con
SCRUM).

Mas del 40% promedio
de desviacion en la

estimacion de costos Del 20% al 3[',%
9.8% promedio de desviacion
Del 20% al 40% en la estimacion de
promedio de desviacion [:'35"??
en la estimacion de 41.2%
costos

19.6%

Del 1% al 10%

promedio de desviacion
en la estimacion de
costos

20.4%

Esta grafica evala el mismo aspecto de la pregunta anterior y se identifica que el cambio

de metodologia no va a mejorar el proceso de estimacién de los costos.
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12. CONCLUSIONES

Al realizar el andlisis de los resultados se encontro lo siguiente:

El alcance es una de las variables por las que ha tenido mayor acogida el uso de la
metodologia SCRUM en esta industria, se evidencia que el 79% de las empresas
se han interesado en atender los requerimientos por fases para dar minimos
productos viables al cliente que den valor al negocio; aln queda un porcentaje
importante de empresas por realizar la transicion.

También se puede concluir que este aspecto debe ser revisado por las areas de
definiciones de productos y servicios de las organizaciones para que en los
proyectos el planteamiento, definicion y delimitacion de entregas se encuentren
enfocados en la generacion de minimos productos viables y no en una sola

entrega con toda la funcionalidad.

En las empresas la documentacidn se continta realizando de hecho, los resultados
sefialan que las organizaciones invierten cerca del 50% del tiempo en esta
actividad. En la industria del Software la documentacion técnica es indispensable
para reutilizar funcionalidades y para la transferencia del conocimiento entre los
miembros del equipo. En cuanto a la documentacién de los proyectos las
herramientas utilizadas en las metodologias agiles juegan un papel importante en
el seguimiento y control de los mismos porque permite a todos los miembros del
equipo alimentar la informacion de sus actividades con esto se puede evaluar el
proyecto en tiempo real y sirven de apoyo para la toma de decisiones cuando se

presentan problemas, retrasos, inconvenientes, etc.

Para méas del 60% de los encuestados la integracion, entendimiento y

acoplamiento de los miembros del grupo es un aspecto que tiene gran relevancia e
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influencia en el resultado del proyecto, para las metodologias tradicionales las
personas eran consideradas como recursos a los cuales se les asignaban tareas sin
darle mayores detalles del objetivo general como equipo y sin mayores
motivaciones. En SCRUM es esencial el trabajo en equipo por la consecucién del

éxito del proyecto.

El 78% de la poblacion encuestada utiliza SCRUM para la implementacion de los
proyectos, de este porcentaje mas del 55% de los proyectos presentan mas de 10
incidentes; este comportamiento es similar al demostrado en la metodologia
tradicional; por lo anterior se considera que la forma como se atienden los
requerimientos, no influye en el volumen de incidentes generados. Se considera
que la calidad esta relacionada con la habilidad, conciencia y entendimiento de la

solicitud por parte de los integrantes del equipo.

De acuerdo a las encuestas los proyectos presentan cerca de un 41% de desviacion
en la estimacion de los costos, por lo tanto este aspecto no es decisivo para hacer
la transicion a la metodologia SCRUM, este comportamiento es similar al

evidenciado en las metodologias tradicionales.



31

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

A B M Moniruzzaman o & Dr. Syed Akhter Hossain (Julio 2013). Global Journal of
Computer Science and Technology - Volume XIlII Issue VII Version. Daffodil
International University

Andres Navarro & Juan Fernandez & Jonathan Morales. (2013). A review of agile
methodologies for software development. 2013, de Universidad ICESI Sitio web:
https://dialnet-RevisionDeMetodologiasAgilesParaElDesarrolloDeSoft-

4752083.pdf

Araya, S. & Ramirez, L. (Abril, 2014). Metodologia para la gestion de proyectos
Tradicionales y Agiles para el departamento de T1 de La Costa Dorada Publicidad.
Abril, 2014., de Instituto tecnolégico de costa rica Sitio web:
https://repositoriotec.tec.ac.cr/bitstream/handle/2238/5866/proyectos-tradicionales-
%C3%A1qiles-Tl.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Bedini, A. (2006). Gestion de Proyectos de Software. N.R: SPIN.

Cadavid, A., Fernandez, J., & Morales, J. (Junio 04, 2013). Revision de metodologias
agiles para el desarrollo de software. Septiembre 20, 2013, de Red de Revistas
Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafia y Portugal Sitio web:
https://www.redalyc.org/pdf/4962/496250736004.pdf

Carlos Arturo Monje Alvarez. (2011). Mmetodologia de la investigacion cualitativa y
cuantitativa. Neiva, Colombia: Universidad Surcolombiana. Sitio web:
https://www.uv.mx/rmipe/files/2017/02/Guia-didactica-metodologia-de-la-
investigacion.pdf

Canos, J., Letelier, P., & Penadés, M. (S.F). Metodologias Agiles en el Desarrollo de
Software. S.F, de DSIC -Universidad Politécnica de Valencia Sitio web:
http://roa.ult.edu.cu/bitstream/123456789/476/1/TodoAqil.pdf

Conforto, E., Salum, F., & Amaral, D. (2014). ;Can Agile Project Management Be
Adopted by Industries Other than Software Development? Octubre 2014, de Project
Management Institute Sitio web: https://www.pmi.org/-
/media/pmi/documents/public/pdf/research/research-summaries/conforto_agile-

pm.pdf

Cuellar, A. (2013). Los desafios de las empresas de software frente a la globalizacion.
Challenges of globalization for software companies. p86-90. Revista Scielo.
Recuperado de http://www.scielo.org.co/pdf/ring/n38/n38al4.pdf


file:///C:/Users/Usuario/Downloads/Dialnet-RevisionDeMetodologiasAgilesParaElDesarrolloDeSoft-4752083.pdf
file:///C:/Users/Usuario/Downloads/Dialnet-RevisionDeMetodologiasAgilesParaElDesarrolloDeSoft-4752083.pdf
file:///C:/Users/Usuario/Downloads/Dialnet-RevisionDeMetodologiasAgilesParaElDesarrolloDeSoft-4752083.pdf
https://repositoriotec.tec.ac.cr/bitstream/handle/2238/5866/proyectos-tradicionales-%C3%A1giles-TI.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositoriotec.tec.ac.cr/bitstream/handle/2238/5866/proyectos-tradicionales-%C3%A1giles-TI.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.redalyc.org/pdf/4962/496250736004.pdf
https://www.uv.mx/rmipe/files/2017/02/Guia-didactica-metodologia-de-la-investigacion.pdf
https://www.uv.mx/rmipe/files/2017/02/Guia-didactica-metodologia-de-la-investigacion.pdf
http://roa.ult.edu.cu/bitstream/123456789/476/1/TodoAgil.pdf
https://www.pmi.org/-%20/media/pmi/documents/public/pdf/research/research-summaries/conforto_agile-pm.pdf
https://www.pmi.org/-%20/media/pmi/documents/public/pdf/research/research-summaries/conforto_agile-pm.pdf
https://www.pmi.org/-%20/media/pmi/documents/public/pdf/research/research-summaries/conforto_agile-pm.pdf

32

Figueroa-Diaz, Roberth & Slis, Camilo & Cabrera-Silva, Armando. (2007).
METODOLOGIAS TRADICIONALES VS. METODOLOGIAS AGILES.
10.13140/RG.2.1.2897.3206.

Kajang & Semenyih Selangor. (2012). Project Management Methodologies: A
Comparative Analysis. 2017, de PBSRG Sitio web: https://cibw117.org/wp-
content/uploads/2018/03/7-Chin-JAPIV-v4.pdf

Letelier, P., & Penadés, M. (S.F). Metodologias agiles para el desarrollo de software:
eXtreme Programming (XP). S.F, de Departamento de Sistemas Informaticos y
Computacion (DSIC) Universidad Politécnica de Valencia (UPV) Sitio web:
http://www.cyta.com.ar/ta0502/b_v5n2al.htm#

Mercado, V., Zapata, J., & Ceballos, Y. (2015). Herramientas y buenas practicas para el
aseguramiento de calidad de software con metodologias &giles. Revista de
Investigacion Desarrollo e Innovacion: RIDI [en linea], Vol. 6, pp.73-83. Merchan,
I, & Urrea, A. (2007). Caracterizacion de las empresas pertenecientes a la industria
emergente de software del sur occidente colombiano caso red de parques
parquesoft. Avances en Sistemas e Informatica, 4(2). Recuperado de
https://revistas.unal.edu.co/index.php/avances/article/view/9760/10382

Molina Montero, B., Vite Cevallos, H. and Davila Cuesta, J. (2017). Metodologias agiles
frente a las tradicionales en el proceso de desarrollo de software. Espirales, 2(17),
pp.113-121.

Montoya, B., Y Jaime, A., Comparacion de metodologias agiles y procesos de desarrollo
de software mediante un instrumento basado en CMMI. Scientia Et Technica [en
linea] 2016, 21 (Junio-Sin mes) : [Fecha de consulta: 28 de marzo de 2019] Sitio
web: http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=84950866007

Navarro Cadavid, A., Fernandez Martinez, J. and Morales Vélez, J. (2013). Revision de
metodologias agiles para el desarrollo de software. PROSPECTIVA, 11(2), pp.30-
39.

Orjuela, A., Rojas, Y Mauricio., Las Metodologias de Desarrollo Agil como una
Oportunidad para la Ingenieria del Software Educativo. Revista Avances en
Sistemas e Informaética [en linea] 2008, 5 (Junio-Sin mes) : [Fecha de consulta: 28
de marzo de 2019] Sitio web:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=133115027022

Pelaez, L. (2012). Caracterizacion del proceso de desarrollo de software en Colombia
Una mirada desde las PYMES productoras. Revista académica e institucional de la
UCPR [en linea], 92, pp.89-98.


https://cibw117.org/wp-content/uploads/2018/03/7-Chin-JAPIV-v4.pdf
https://cibw117.org/wp-content/uploads/2018/03/7-Chin-JAPIV-v4.pdf
http://www.cyta.com.ar/ta0502/b_v5n2a1.htm
https://revistas.unal.edu.co/index.php/avances/article/view/9760/10382
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=84950866007
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=133115027022%3e 

33

Paredes, L. (2009). Disefio y validacion de un modelo para la planificacion e
implementacién de proyectos de mejora de procesos en pequefias empresas de
desarrollo de software. 2009, de Universidad de Zaragoza ( Espafia ) Sitio web:
https://dialnet.unirioja.es/servlet/tesis?codigo=150822

Petar Bogojevi¢, New Frontier Group, Belgrade, Serbia. (Diciembre 2017) European
Project Management Journal, Volume 7, Issue 1, Diciembre 2017.

Rodriguez, P., Musat, D., Yague, A., Turhan, B., Rohunen, A., Kuvaja, P., Y Qivo, M.,
Adopcidn de metodologias agiles: un estudio comparativo entre Espafia y Europa.
REICIS. Revista Espafiola de Innovacién, Calidad e Ingenieria del Software [en
linea] 2010, 6 (Diciembre-Sin mes) : [Fecha de consulta: 28 de marzo de 2019]
Sitio web: http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=92217184003

Rojas, M., Villamizar, L., & Orjuela, A. (2011). Modelo de integracion de las actividades
de gestion de la guia del PMBOK, con las actividades de ingenieria, en proyectos
de desarrollo de software. Avances en Sistemas e Informética, VVol. 8, pp.97-106.

Sliger, M. (Octubre 2008). Agile Project management and the PMBOK® guide. 2008, de
Paper presented at PMI® Global Congress Sitio web:
https://www.pmi.org/learning/library/agile-project-management-pmbok-waterfall-
7042

Solano, M., Antonio, M., Peralta, M., Y Montoya, C. Historia y evolucion de los sistemas
de informacion geogréfica en costa rica. Revista Geografica de América Central [en
linea] 2009, 2 (Enero-Junio): [Fecha de consulta: 28 de marzo de 2019] Sitio web:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=451744817001

Yague, A. and Garbajosa, J. (2009). Comparativa practica de las pruebas en entornos
tradicionales y agiles. In: Revista Espafiola de Innovacién, Calidad e Ingenieria del
Software [en linea], 5(4), pp.19-32. Sitio web:
http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=92217159004



https://dialnet.unirioja.es/servlet/tesis?codigo=150822
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=92217184003
https://www.pmi.org/learning/library/agile-project-management-pmbok-waterfall-7042
https://www.pmi.org/learning/library/agile-project-management-pmbok-waterfall-7042
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=92217159004

