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RESUMEN

La tesis "Desarrollo de una aplicacion web en Python para mejorar el seguimiento y control de los
proyectos de telecomunicaciones de Techqui S.A.C." ha logrado un avance significativo en la
gestion de proyectos de la empresa. La implementacion de la aplicacion web ha abordado de
manera efectiva los requisitos funcionales y no funcionales, permitiendo la gestion de tareas,
seguimiento del progreso e informes de estado. La eleccién acertada de Python como lenguaje de
programacion ha garantizado un desarrollo eficiente. La metodologia Scrum ha sido clave en el
éxito del proyecto al adaptarse a los cambios y promover la colaboracion entre los miembros del
equipo. La aplicacion ha optimizado la asignacion de recursos, seguimiento preciso y toma de
decisiones basada en datos, lo que ha llevado a una mayor eficiencia operativa y reduccion de
retrasos en los proyectos. La evaluacion y validacion de la aplicacion han confirmado su valor y
utilidad, brindando retroalimentacion positiva y oportunidades de mejora. En resumen, el
desarrollo de esta aplicacién web ha mejorado significativamente el seguimiento y control de los
proyectos de telecomunicaciones en Techqui S.A.C., respaldando la recomendacién de
implementarla en toda la empresa y continuar con su actualizacién y mejora para maximizar su

impacto en futuros proyectos.

Palabras clave: Aplicaciones web multiplataformas, Propietario del producto, Scrum Master,
Planificacion del Sprint, Reunion diaria, Sprint Review, Retrospectiva del

Sprint, Grooming, Los artefactos Scrum

16


USUARIO
Texto tecleado
.   

USUARIO
Texto tecleado
Palabras clave: Aplicaciones web multiplataformas, Propietario del producto,  Scrum Master,

                           Planificación del Sprint, Reunión diaria, Sprint  Review, Retrospectiva del 

                           Sprint, Grooming, Los artefactos Scrum


ABSTRACT

The thesis "Development of a web application in Python to improve the tracking and control of
telecommunication projects at Techqui S.A.C." has achieved significant progress in the company's
project management. The implementation of the web application has effectively addressed the
functional and non-functional requirements, enabling task management, progress tracking, and
status reporting. The successful choice of Python as the programming language has ensured
efficient development. The Scrum methodology has been crucial to the project's success by
adapting to changes and fostering collaboration among team members. The application has
optimized resource allocation, precise tracking, and data-driven decision-making, leading to
improved operational efficiency and reduced project delays. The evaluation and validation of the
application have confirmed its value and utility, providing positive feedback and opportunities for
improvement. In summary, the development of this web application has significantly enhanced the
tracking and control of telecommunication projects at Techqui S.A.C., supporting the
recommendation for its implementation throughout the company and the ongoing updates and
enhancements to maximize its impact on future projects..

Key words: Applications cross-platform web, Product owner, Scrum Master, Sprint

Planning, Daily Meeting, Sprint Review, Sprint Retrospective, Grooming,

Los artefactos Scrum.
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INTRODUCCION

Para asegurar el logro de los resultados deseados en la gestion de un proyecto, no es suficiente
contar con una planificacion excepcional, recursos 0ptimos o una implementacion rigurosa. A lo
largo del ciclo de vida del proyecto, surgen desafios, problemas e incidentes, y el gestor del
proyecto tiene la responsabilidad de mantener el control hasta el final. Por esta razon, las empresas
especializadas en soluciones de telecomunicaciones eligen implementar herramientas que
satisfagan sus necesidades y ayuden al gerente en su esfuerzo por garantizar que el proyecto esté
en el rumbo correcto, sea medido y esté bajo control. (J. Marin & Lugo, 2016)

Uno de los principales motivos por los cuales los proyectos fracasan es la falta de capacidad de
reaccion, lo cual acarrea consecuencias significativas como retrasos acumulativos, una utilizacion
inadecuada de los recursos o decisiones completamente erroneas. Un control adecuado del
proyecto es fundamental para que este pueda alcanzar los objetivos propuestos, ya que lograr un
control efectivo requiere esfuerzo y generalmente representa aproximadamente el 15% del
esfuerzo total del proyecto (Carrién & Tafur, 2018)

Segun el estudio mas reciente realizado por Standish Group, el 84% de los proyectos exceden la
duracion prevista inicialmente, lo que resulta en considerables pérdidas financieras (Gaikema
et al., 2019). Ademas, sefiala que uno de los factores mas significativos y que ha estado presente
durante méas de dos décadas es la falta de controles s6lidos en las empresas. Como resultado, los
gerentes enfrentan dificultades para conocer el progreso del proyecto, ya que no se emplean
técnicas y herramientas adecuadas para el control de proyectos (Vega & Nieves, 2016). Los
procesos de supervision, evaluacién y control se encargan de comparar de manera constante el

rendimiento real con el plan de implementacion del proyecto. En caso de detectar desviaciones
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negativas, es necesario analizar su origen e identificar posibles medidas correctivas. Por esta razon,
el objetivo principal de este proyecto es implementar un modelo de seguimiento y control de
proyectos de desarrollo de software, que genere informacion relevante para la toma de decisiones

en relacion a estas desviaciones negativas en los proyectos. (Salamanca & Carranza, 2014)
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1 CAPITULOI

1.1 DISENO TEORICO

1.1.1 ANTECEDENTES

1.1.1.1 Antecedentes Internacionales

(Rivera, 2012), su objetivo es mejorar las operaciones en el campo del soporte
de servicios de T y sus actividades de gestion de incidentes para garantizar el
cumplimiento de la prestacion de servicios para los clientes internos y mantener
un alto nivel de eficiencia operativa. Se ha descubierto que la falta de control y
seguimiento de las actividades conduce a una falta de control sobre el tiempo
de entrega de las soluciones y crea problemas de conciencia del servicio.
Ademas, la mala distribucion del trabajo entre los diferentes actores
involucrados en el cuidado encarece el mantenimiento de los servicios. Por lo
tanto, estamos trabajando arduamente para realizar mejoras en estas areas para
cerrar estas deficiencias y lograr operaciones mas eficientes y satisfactorias

para los clientes internos.

(Lucero et al., 2020a) Se plantea la idea de desarrollar una Aplicacion Web
basada en un enfoque metodoldgico para supervisar y regular proyectos
sociales y productivos ejecutados por la Fundaciéon Social del Oriente. Esta
aplicacién surge como solucién a la falta de una gestion eficiente de proyectos

sociales y productivos en las areas rurales de San José del Guaviare. Su objetivo
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principal es mejorar la gestion, seguimiento y control del calendario en la

ejecucion de estos proyectos..

1.1.1.2 Antecedentes Nacionales

(Barja Naupari, 2019), La propuesta se basa en la creacion de una
aplicacion web que posibilite el monitoreo y control de proyectos de
inversion publica, con el fin de brindar respaldo a las unidades encargadas
de la gestion de proyectos al automatizar y mejorar la eficiencia de los
procesos. Esta herramienta esta disefiada para facilitar la toma de
decisiones adecuadas, garantizando la eficacia del proceso de inversion al
priorizar de manera efectiva los servicios esenciales y cubrir las brechas
existentes. Ademads, busca evitar problemas comunes como la
sobrevaluacion, cancelaciones y trabajos incompletos.

La aplicacion web tiene la capacidad de superar las dificultades
relacionadas con la implementacién del proyecto al ofrecer un control y
seguimiento convencional mediante informes y graficos estadisticos
estdndar. Esto evita la falta de informacion necesaria, actualizada y
oportuna, al tiempo que refuerza los criterios clave de escala, costo, calidad
y tiempo en la ejecucion de proyectos de inversion publica. En resumen,
esta aplicacion web mejora la gestion de proyectos de inversion publica,
agiliza los procesos y proporciona informacion relevante para la toma de

decisiones fundamentadas..
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e Ureta etal., (2018) Hoy en dia, incluso con una excelente planificacion,
recursos 6ptimos y una implementacion disciplinada, un proyecto actual no
conduce automaticamente al resultado deseado. Surgirdn desafios,
problemas e incidentes a lo largo del ciclo de vida del proyecto y es
responsabilidad del director del proyecto mantener el control hasta el final.
Ademas, se presenta una implementacion de un modelo de monitoreo para
proyectos de desarrollo de software, el cual puede ser utilizado para generar
informacion relevante para la toma de decisiones cuando el proyecto se

encuentre con estos contratiempos.

1.2 BASES TEORICAS
1.2.1 Aplicacion Web

(Salamanca & Carranza, 2014)El término "aplicacion web" significa cualquier
aplicacion a la que se accede a través de una red como Internet o una intranet.
También se usa comunmente para describir programas de computadora que se
ejecutan en un entorno de navegador o estan codificados en un lenguaje basado en
navegador, como JavaScript y HTML. Estas aplicaciones utilizan un navegador
web para su funcionamiento y visualizacion.

Una de las importantes ventajas de las aplicaciones web es que se puede acceder a
ellas a través de Internet u otras redes, lo que simplifica la tarea de mantenerlas
actualizadas sin instalarlas ni distribuirlas a numerosos clientes potenciales.
Ademas, dado que estas aplicaciones brindan una facil portabilidad dentro de los

navegadores web, permiten su ejecucion en diferentes plataformas.
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1.2.2

Las aplicaciones web mas evidentes se emplean para crear servicios de correo

electronico, comercio en linea, plataformas colaborativas, espacios de debate en

foros, blogs en linea, redes sociales, juegos en linea, correo electronico y diversos

servicios de Internet disponibles en la web.

Las caracteristicas mas importantes de esta aplicacion:

Los usuarios pueden acceder a la aplicacion desde cualquier parte del mundo
utilizando un navegador o una herramienta digital.

Esto permitird que varios usuarios se conecten a la aplicacién al mismo tiempo,
lo que facilita la actualizacion y el mantenimiento de esa aplicacion y brinda
resultados que todos los usuarios pueden ver de inmediato.

Utiliza varias tecnologias como Java, JavaFX, JavaScript, DHTML, Flash, Ajax,
etc. para mejorar en gran medida la interfaz de usuario y proporcionar una
funcionalidad de alto nivel.

La tecnologia utilizada permite que la aplicacion sea compatible con diferentes
plataformas, por lo que puede ejecutarse en dispositivos méviles y computadoras
con Windows, Linux u otros sistemas operativos, asi como consolas de

videojuegos, entre otros.

Interfaz grafica de las aplicaciones web

Existen a diferentes softwares webs disponibles, como Java, JavaScript, DHTML,
Flash, Silverlight, Ajax y HTMLD5, entre otras, la interfaz gréafica pueden lograr un
nivel destacado de integridad y funcionalidad. De hecho, las posibilidades de las

aplicaciones web son practicamente infinitas y pueden realizar casi cualquier
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funcién disponible en las aplicaciones tradicionales. Esto incluye la capacidad de
interactuar con un mouse y un teclado, reproducir audio y video, mostrar
animaciones, admitir la funcionalidad de arrastrar y soltar y otras formas de

interaccion con la aplicacion del usuario.

1.2.3 Software para programar aplicaciones en linea.
Los softwares utilizados con mayor frecuencia para desarrollar aplicaciones en
linea son:
v' C#y Visual Basic (tecnologias ASP/ASP.NET)
v" PHP, Java (Java Servlets y JavaServer Pages).
v' Javascript, Perl, Ruby

v Python.

1.2.4 Aplicaciones web multiplataformas
Las aplicaciones web a menudo se consideran multiplataforma porgue, en teoria,
se puede acceder a ellas desde diferentes navegadores web en diferentes sistemas
operativos. Estas aplicaciones suelen utilizar una arquitectura cliente-servidor y
pueden tener diversos grados de complejidad y funcionalidad.
Las caracteristicas nuevas a menudo no reciben soporte en versiones antiguas de
navegadores web populares. Las aplicaciones en linea se desarrollan para abordar

una variedad de necesidades o desafios.
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Figura 1:

Arquitectura de las Aplicaciones WEB

Arquitectura de las aplicaciones web.
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1.2.5 Servidor web
El programa informatico encargado de proporcionar las paginas web solicitadas por
el navegador web se conoce como servidor web. Una solicitud de pagina se produce
cuando un visitante interactla con una pagina web haciendo clic en un enlace,
seleccionando un marcador o ingresando una URL en la barra de direcciones del
navegador. Algunos de los servidores web mas utilizados son Microsoft Internet

Information Server (11S) y Apache HTTP Server.. (Stallings, 2006)
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1.2.6 Sistema de Informacion

1.2.7

Los sistemas de informacién son procesos sociotecnicos que requieren
elementos técnicos y humanos para trabajar juntos. Son indispensables en
nuestra sociedad actual, caracterizada por la incertidumbre, la complejidad y
el cambio constante. Existen diversas areas y tipos de sistemas de informacion
gerencial, disefiados para diferentes propositos y utilizados en diferentes
niveles jerarquicos dentro de una organizacion. El uso de estos sistemas es
valioso, ya que proporcionan informacion que respalda la toma de decisiones.
Sin embargo, otros factores también influyen en el proceso de toma de
decisiones. El tamafio y el éxito de una organizacidn estan relacionados con
la precisién de sus registros y la adopcion de decisiones informadas. Los
sistemas de informacion son responsables de proporcionar informacion
oportuna y precisa a aquellos que necesitan tomar decisiones o realizar
acciones dentro de la organizacion. Esta informacion debe estar disponible
cuando se requiera. La informacion es considerada uno de los recursos mas
valiosos de la organizacion actual, y los sistemas de informacidn se encargan

de gestionarla de manera efectiva y eficiente.

Inversion Publica
Se refiere a cualquier accion de duracién limitada que utiliza recursos publicos, ya
sea en su totalidad o parcialmente, con el objetivo de crear, ampliar, mejorar,

modernizar o restaurar bienes o servicios destinados a la poblacion. Su principal
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1.2.8

1.2.9

objetivo es elevar el nivel de vida de las personas y fomentar el progreso de la

comunidad. (J. Marin & Lugo, 2016)

Proyecto de Inversion Pablica (PIP)

Es el principal instrumento de la inversion estatal, caracterizado como el método
empleado por el gobierno para que sus inversiones produzcan cambios positivos
que mejoren la calidad de vida de la poblacion. Esto se logra a través de la creacion,
expansion y mejora tanto en términos de cantidad como de calidad de los servicios

publicos ofrecidos. (Lucero et al., 2020b)

Invierte. Perd
El objetivo principal de este sistema es guiar al pais en la gestion efectiva de los
fondos publicos. Se prioriza la asignacion de recursos a la inversién para
garantizar la prestacion eficiente de servicios y el desarrollo de la infraestructura
necesaria para el avance nacional. Una caracteristica importante de este sistema
es su capacidad para supervisar y evaluar la implementacion y operacién de los
proyectos de inversion, siguiendo estandares internacionales lideres. La Direccion
General de Planificacion Plurianual de Inversiones (DGPMI) del Ministerio de
Economia y Finanzas (MEF) lidera esta iniciativa, mientras que la Oficina de
Planificacion Plurianual de Inversiones (OPMI) se encarga de implementar estas

medidas en entidades estatales y locales. (MEF, 2020)
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1.2.10 Definicion de Proyecto

Un proyecto implica la planificacion y ejecucion de una serie de actividades

interrelacionadas para crear un producto, servicio o resultado. Los proyectos

tienen un comienzo claro y un final definido. Los resultados son Unicos y pueden

ser tangibles o intangibles, con potenciales impactos sociales, econémicos y

ambientales. (F. Marin & Alfaro, 2021)

1.2.11 Direccion de proyectos

Alvarez et al.,(2014), Involucra el uso de habilidades, herramientas y técnicas en

las actividades del proyecto para cumplir con los requisitos establecidos. Estas

actividades se organizan de manera l6gica y conforman lo que se conoce como el

ciclo de vida del proyecto, el cual se divide en cinco grupos principales:

v

v

Inicio (base para el desarrollo del proyecto).

Planificacion (proceso continuo de establecimiento de metas y seleccion de las
metas mas adecuadas para lograr el proyecto antes de que comience el
proyecto).

Ejecucion (fase de ejecucién de obra segln el plan de gestion del proyecto).
Monitoreo y Control (revision continua para asegurar que la implementacion
esté en tiempo).

Finalizacion o cierre (el momento en que se logra la meta y el patrocinador

aprueba el proyecto).
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Figura 2:

Ciclo de vida de un proyecto
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Figura 3:

Procesos en la direccion de proyectos
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Los procesos de la aplicacion web PMBOK® en el Area de Conocimiento de

Gestion de Proyectos estan disefiados para cumplir con los requisitos del proyecto

y lograr los resultados y beneficios deseados. Estos procesos se dividen en

diferentes enfoques que han demostrado ser los mas adecuados a lo largo del

tiempo. Mi experiencia con estas practicas ha resultado en el siguiente proceso:

Figura 4:

Areas del conocimiento

ok _
o Procesos para:
conocimiento

Gestion de la
integracion

Gestion del
alcance

Gestion del
tiempo

Gestion de los
costos

Gestion de la
calidad

Identificar, definir, combinar, unificar y coordinar los demas
procesos y actividades de la direccion de proyectos.

Incluir todo el trabajo y Unicamente el trabajo requerido por
el proyecto.

Gestionar las actividades del proyecto para que finalicen
dentro de los plazos establecidos.

Planear, estimar, presupuestar, financiar, gestionar vy
controlar los costos del proyecto.

Determinar responsabilidades, objetivos y politicas de
calidad para que el proyecto cumpla con los requerimientos
y especificaciones.

Gestion de las
comunicaciones

humanos

Gestion de las
adquisiciones

Gestion de los
interesados

Generar una comunicacion adecuada de la
informacién del proyecto.

Gestidn de los recursos  Integrar y conducir al equipo del proyecto para que

logre los objetivos del proyecto.

Gestionar la incertidumbre y planear la estrategia

Gestion de los riesgos para enfrentar los eventos que pudieran afectar

positiva o negativamente al proyecto.

Gestionar todos aquellos bienes y servicios que
seran adquiridos fuera de la organizaciéon y que
cumplan con los objetivos del proyecto.

Identificar a todas aquellas personas o 4areas
involucradas en el proyecto o que pudieran verse
afectadas por éste; gestionar sus expectativas y
lograr su compromiso hacia el proyecto.
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1.2.12

1.2.13

Metodologia SCRUM

Cuando una empresa se embarca en un proyecto, es importante asegurarse de que
los equipos involucrados comprendan sus responsabilidades y el cronograma para
completar las tareas. Scrum es una metodologia que nos ayuda a lograr esto y
entregar valor agil a los clientes en un corto periodo de tiempo. Scrum es un marco
disefiado para equipos que trabajan en proyectos con alta incertidumbre.
Proporciona una estructura que permite a las personas resolver problemas
complejos y adaptables mientras entrega productos de la mas alta calidad de manera
productiva y creativa. Aungue Scrum es liviano y facil de entender, dominarlo por
completo puede ser un desafio. EI marco reduce el tiempo de comercializacion y

ofrece MVP (Producto Minimo Viable) rapidamente.

Los 12 principios del Manifiesto Agil

Scrumstudy, (2013), describe como base del planteamiento de la metodologia Agil
lista doce principios, a continuacién, se describen:

Nuestro principal objetivo es satisfacer las necesidades del cliente al proporcionar
software de calidad de manera temprana y continua. Somos conscientes de que los
requisitos pueden sufrir modificaciones en etapas posteriores del desarrollo, y los
enfoques agiles aprovechan estos cambios para ofrecer a los clientes una ventaja
competitiva. Entregamos regularmente software funcional, idealmente cada dos
semanas o dos meses, priorizando la rapidez en la entrega. Los gerentes comerciales
y los desarrolladores trabajan juntos diariamente a lo largo del proyecto. Nos

basamos en personas motivadas, proporcionandoles el entorno y el apoyo

31



necesarios, confiando en su capacidad para llevar a cabo el trabajo. La
comunicacion cara a cara es el método mas eficiente y efectivo para transmitir
informacidn al equipo de desarrollo. (Godoy, 2015) indica que el progreso se mide
principalmente mediante la ejecucion del software. Los procesos agiles promueven
el desarrollo sostenible, donde los desarrolladores y usuarios pueden mantener un
ritmo constante indefinidamente. Un enfoque centrado en la excelencia técnica y el
buen disefio aumenta la agilidad. La simplicidad, es decir, minimizar el trabajo
innecesario, es clave. Los equipos autoorganizados producen las mejores
arquitecturas, requisitos y disefios. El equipo reflexiona periédicamente sobre su

eficacia y ajusta y mejora su comportamiento en consecuencia.

1.2.14 Los 5 valores Scrum

(Alvarez et al., 2014), El Manifiesto Agil y Scrum se complementan entre si y

brindan a los equipos de desarrollo una guia clara sobre como abordar nuevos

proyectos de desarrollo de aplicaciones web. Con eso en mente, hay una serie de

principios relacionados con el marco Scrum que deben tenerse en cuenta:

= Coraje: Significa tener el coraje necesario para tomar las decisiones correctas
y resolver problemas complejos que puedan surgir durante el proyecto.

= Enfoque: Organizar el trabajo en Sprints proporciona claridad y permite que el
trabajo se centre en objetivos definidos y alcanzables.

= Compromiso: El éxito del marco Scrum depende del compromiso de todos los

miembros del equipo involucrados en el proyecto.
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= Transparencia: Es importante que el Equipo Scrum sea honesto y transparente
sobre el progreso del trabajo y los obstaculos encontrados.

= Respeto: Los miembros del equipo deben tratarse de manera justa y valorar las
ideas y los esfuerzos individuales, creando un ambiente de colaboracion y

respeto mutuo.

1.2.15 El marco de trabajo Scrum

(Scrumstudy, 2013) indica que los métodos agiles, Scrum se basa en los siguientes

elementos:

= Capacidad de adaptacion y aceptacion de cambios y nuevos requerimientos
durante proyectos complejos.

= Laimportancia del elemento humano en el proceso.

= Facilitar la colaboracion e interaccion con los clientes.

= Utilizar el desarrollo iterativo como medio para asegurar resultados
satisfactorios.

Existen tres elementos fundamentales o aspectos principales del marco de trabajo

Scrum:

= Transparencia. El marco Scrum asegura que todos los involucrados entiendan
lo que esta sucediendo en el proyecto y cémo se esta desarrollando. Esto crea
un entendimiento comin y una vision global del proyecto.

= Inspeccion. Los miembros del Equipo Scrum revisan regularmente el progreso

para identificar problemas potenciales. Las inspecciones no son evaluaciones

33



cotidianas, sino para garantizar que el trabajo se desarrolle sin problemas y que
los equipos se organicen por si mismos.

= Adaptacion. Si se requieren cambios, el equipo se adapta para lograr el
objetivo del Sprint. Esto es clave para el éxito en proyectos complejos donde
los requisitos cambian constantemente o estan mal definidos y donde la
adaptabilidad, la innovacion, la complejidad y la flexibilidad son elementos

esenciales.

1.2.16 Los roles en el equipo Scrum
Cuando adoptamos los valores y principios de Scrum, el enfoque del equipo
se enfoca en proporcionar valor y obtener resultados de alta calidad que estén
alineados con los objetivos comerciales del cliente. Para lograr esto, los
equipos Scrum son auténomos y poseen diversas habilidades. En otras
palabras, cada miembro del equipo asume la responsabilidad de una tarea
especifica y se compromete a completarla dentro de un plazo acordado. Esto
garantiza que el equipo en su conjunto entregue valor sin depender del apoyo
0 supervision constante de otros miembros de la organizacion. A
continuacion, exploraremos los tres roles mas importantes dentro del equipo

Scrum.

1.2.17 Product owner
El propdsito del Product Owner es maximizar el valor del trabajo, lo cual implica

una gestion efectiva del Product Backlog, un concepto que se detallard
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posteriormente. EI Product Owner es el Unico integrante del equipo que mantiene
una comunicacion constante con el cliente, lo cual requiere un amplio conocimiento
del negocio. Por ultimo, los equipos Scrum solo pueden contar con un Product

Owner, quien también puede formar parte del equipo de desarrollo.

1.2.18 Scrum Master
El encargado de asegurar que las técnicas Scrum se comprendan y apliquen en la
organizacion se conoce como el Scrum Master. Este lider asume la responsabilidad
de abordar cualquier obstaculo o problema que el equipo pueda enfrentar durante el
Sprint (que se explicara en detalle mas adelante) y utiliza estrategias efectivas para
fortalecer al equipo de marketing digital. Dentro de la organizacion, el Scrum
Master juega un papel fundamental al facilitar la implementacion del marco de

trabajo en todos los equipos. (Colla, 2012)

1.2.19 Equipo de desarrollo
El equipo de desarrollo se encarga de llevar a cabo las tareas prioritarias definidas
por el Product Owner. Este equipo es multifuncional y se autoorganiza, sin la
presencia de subequipos o especialistas. Son los Gnicos responsables de estimar las
tareas del backlog del producto, sin dejarse influir por nadie mas. La finalidad de
esta estructura es promover la responsabilidad compartida en caso de que no se

logren completar todas las tareas dentro de un Sprint.
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Tabla 1: Los eventos del equipo Scrum:

(Coramonta | semana |2 emanas | 35emanas | 4semanas

Sprint Planning 2 haoras 4 horas & horas 8 horas
Daily Scrums 15 minutos 15 minutos 15 minutos 15 minutos
Sprint Review 1 horas 2 haras 3 horas 4 horas
Sprint 45 minutos 1:30 horas 2:15 horas 3 horas

Retrospective
Grooming Entre el 5% y el 10% del tiempo disponible del sprint

Los plazos presentados reflejan la asignacion de tiempo para los distintos rituales
de Scrum durante la semana laboral. El desarrollo se lleva a cabo de manera iterativa
en Sprints, que incluyen los siguientes eventos de Scrum: planificacion de Sprint,
reuniones diarias, retrospectivas de Sprint y revision de Sprint. Antes de
adentrarnos en los diferentes eventos, es fundamental definir qué es un Sprint en
Scrum. Los Sprints son el pilar fundamental del marco y actdan como periodos de
tiempo para alcanzar otros hitos en el proceso. Todo lo que sucede durante una
iteracion para proporcionar valor se lleva a cabo dentro de un Sprint. La duracion
méaxima de un Sprint es de un mes y se determina segun la frecuencia deseada por
el cliente para interactuar con el equipo. Sprints prolongados pueden llevar a perder

valiosos comentarios por parte del cliente y suponer un riesgo para el proyecto.

1.2.20 Sprint Planning
En esta reunidn, el Equipo Scrum se relne para determinar el trabajo a realizar y

los objetivos del Sprint. Para los Sprints, la duracién de la primera reunion del
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Sprint puede extenderse desde un mes hasta un maximo de 8 horas. Durante esta
reunion, el equipo hizo las siguientes preguntas:
= ;Qué actividades estan previstas para el Sprint? En base a esto, se selecciona
una tarea de acumulacién de productos.
= ;Como funcionara? El equipo de desarrollo identifica las tareas requeridas para
completar cada elemento seleccionado de la Lista de Producto.
Definir lo que se debe hacer significa que el equipo tiene un proposito claro y esta
totalmente comprometido con la entrega de valor al cliente al final del Sprint. Esto
se llama objetivo de Sprint o meta de Sprint. El resultado de esta reunion fue
establecer el objetivo del Sprint y crear el backlog del Sprint (que se revisara mas

adelante).

1.2.21 Daily Meeting
Esta reunion tiene lugar diariamente durante el Sprint y dura hasta 15 minutos. El
Equipo de Desarrollo y el Scrum Master deben asistir a esta reunion. El Product
Owner no tiene que estar presente.
Durante esta reunién diaria, el equipo de desarrollo plantea las siguientes tres
interrogantes:
= Cuales fueron mis acciones en el dia anterior?
= ;Cuales son mis planes para el dia de hoy?

= ;Hay algln obstaculo que requiera ser resuelto por mi?
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1.2.22

1.2.23

1.2.24

Sprint Review

En esta reunion, que se lleva a cabo al final de cada Sprint, se realiza una revision
del valor que seré entregado al cliente. La duracion de esta reunion es de 4 horas
para Sprints de un mes y es la Unica en la que el cliente puede participar en el marco
de Scrum. Durante esta sesion, el Product Owner presenta al cliente los avances
realizados y el equipo de desarrollo muestra como funciona el producto. El cliente
valida los cambios realizados y también brinda comentarios y sugerencias sobre

nuevas tareas que el Product Owner debe agregar al Product Backlog.

Sprint Retrospective

Las retrospectivas son el evento final de Scrum y ocurren al final de cada Sprint.
Para un Sprint mensual, duran 3 horas. En esta reunion, el equipo se relne para
evaluar qué tan bien se implement6 el marco Scrum en el Sprint anterior.

Las retrospectivas brindan a los Equipos Scrum una valiosa oportunidad para
mirarse a si mismos y sugerir mejoras para el proximo Sprint. Como resultado de
esta reunion, se elabord una lista de mejoras que debian implementarse a partir del
dia siguiente. Vale la pena sefialar que la retrospectiva marca el comienzo de un

nuevo Sprint que incluye los mismos eventos que el anterior.

Grooming
(Arias & Durango, 2018) describe que, en Scrum, La etapa de preparacion es un
periodo de revision que se lleva a cabo dentro del equipo durante el Sprint para

perfeccionar los requisitos. Se sugiere que estas reuniones no ocupen mas del 10%
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del tiempo total del Sprint. Durante esta reunion, se revisan las tareas de los usuarios

con algunos Sprints de antelacion, de modo que cuando el equipo comienza a

trabajar en esa tarea, todo esta preparado para su desarrollo.

1.2.25 Los artefactos Scrum

Los eventos y componentes de Scrum tienen como objetivo mejorar la transparencia

dentro del equipo y asegurarse de que todos tengan un entendimiento compartido

de lo que esta ocurriendo en el proyecto, los tres elementos mas importantes:

acumulacién de productos, acumulacién de Sprints e incrementos.

Product Backlog:

En pocas palabras, el Product Backlog es una lista de tareas que abarca todo el
proyecto. Todas las actividades para realizar y los tiempos estimados para el
equipo de desarrollo estan contenidos en el Product Backlog.

El Product Owner es el Unico responsable de organizar el Product Backlog y esta
en constante comunicacion con el cliente para garantizar que las prioridades
estén claramente establecidas.

La responsabilidad del pedido recae completamente en el propietario del
producto, lo que significa que las tareas mas importantes deben tener prioridad.
Durante la reunion de planificacion del Sprint, el equipo de desarrollo selecciona
las tareas del backlog del producto para crear el backlog del Sprint y los objetivos

del Sprint.
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= Sprint Backlog
Durante la planificacion del Sprint, el equipo de desarrollo selecciona un
conjunto de tareas de la cartera de productos que todos los miembros del equipo
deben comprender para garantizar que el enfoque permanezca en ese conjunto
de tareas. Durante el Sprint, el plan desarrollado en el plan de Sprint no cambia

a menos que se necesiten ajustes para realizar las tareas indicadas.

= |ncremento
Un Incremento de Producto en Scrum es la suma de todos los elementos de la
Product Backlog terminados a través del Sprint actual, incluidos los valores

producidos en Sprints anteriores.

1.2.26 Ventajas y desventajas del marco Scrum
Después de adquirir conocimiento sobre el funcionamiento de Scrum, exploremos

sus beneficios y limitaciones:

1.2.26.1 Ventajas de la metodologia Scrum
= Scrum es facil de aprender: los roles, los hitos y los artefactos son
faciles de entender y tienen un propésito, lo que lo convierte en
un método muy similar a cdmo trabajamos habitualmente. (Colla,
2012)
= Los clientes pueden utilizar el producto rapidamente.

= El proceso se acelera por la entrega frecuente de valor.
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= Debido a que el cliente tiene una vision continua del proyecto,

hay menos riesgo de sorpresas o contratiempos.

1.2.26.2 Desventajas de la metodologia Scrum

= Si bien Scrum es facil de entender, su implementacion puede ser muy
desafiante. Requiere voluntad y un cambio cultural en toda la
organizacion, desde la alta direccidn hasta los clientes.

= La obligacion de tener grupos de profesionales bajo un entorno
multidisciplinario presenta dificultades, ya que es complicado
localizar expertos que puedan realizar todas las tareas del equipo.

= Los equipos pueden tender a tomar el camino mas directo para lograr
los objetivos del Sprint, pero esto no siempre es garantia de

entregables de alta perfeccion.

1.3 DESCRIPCION DE LA EMPRESA TECHQUI S.A.C.

1.3.1 Mision, Vision y Valores

Mision:

Nuestra mision es proporcionar soluciones de telecomunicaciones innovadoras
y de alta calidad para conectar a las personas, las empresas y las comunidades
en todo el mundo. Nos esforzamos por ofrecer servicios confiables, seguros y
eficientes que satisfagan las necesidades de comunicacion de nuestros clientes y

mejoren su vida diaria.
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Vision:

Nuestra vision es convertirnos en el lider indiscutible en el campo de las
telecomunicaciones, brindando tecnologia de vanguardia, servicios
excepcionales y una red global de comunicaciones. Buscamos ser reconocidos
por nuestra excelencia, innovacion y compromiso con la satisfaccion del cliente.
Aspiramos a ser una fuerza impulsora detras de la transformacion digital y

contribuir al desarrollo sostenible de las sociedades en las que operamos.

1.3.2 Valores:

Excelencia: Nos esforzamos por alcanzar los mas altos estandares de calidad en
todo lo que hacemos. Buscamos la excelencia en nuestros productos, servicios,
relaciones con los clientes y en todas las areas de nuestra empresa.

Innovacién: Promovemos la innovacion constante en tecnologia y soluciones
para satisfacer las necesidades cambiantes de nuestros clientes. Buscamos
nuevas ideas y enfoques creativos para mantenernos a la vanguardia de la
industria de las telecomunicaciones.

Confianza: Nuestro compromiso es ganar y conservar la confianza de nuestros
clientes, empleados y socios comerciales. Nos comportamos de manera honesta,
transparente y ética en todas nuestras interacciones y operaciones..
Colaboracion: Valoramos el trabajo en equipo y la colaboracion tanto dentro de
nuestra empresa como con nuestros socios y clientes. Creemos que juntos
podemos lograr mas y construir relaciones sélidas basadas en la confianza y el

respeto mutuo.
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» Responsabilidad social: Nuestra preocupacion por el efecto social y
medioambiental de nuestras actividades. Nos esforzamos por operar de manera
sostenible, minimizando nuestro impacto en el medio ambiente y contribuyendo

al desarrollo de las comunidades en las que operamos.

1.3.3 Estructura Organizacional

Figura 5:

Estructura Organizacional

1.3.4 Disefio conceptual de la solucion.
La aplicacion a desarrollar esti basada en la metodologia Scrum para la gestion,
seguimiento y control eficiente de proyectos de telecomunicaciones. Nuestra
principal preocupacion es prevenir Se busca prevenir la pérdida de recursos
econdmicos debido a una gestion deficiente y falta de seguimiento del cronograma,
evitando descuidar responsabilidades que tienen un impacto negativo en la

ejecucion y finalizacidn de proyectos.
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El proyecto en si implicé la creacion de cuatro entregables:

Creacion de plantillas para la administracion del calendario: Durante la fase de
planificacion del proyecto, se desarrollaron plantillas de Excel para simplificar
la planificaciéon de las actividades a realizar en el proyecto. La plantilla le
permite ingresar actividades, duracion estimada, fechas de inicio y finalizacion,
quién sera responsable de cada actividad y un area de comentarios asociada
para cada actividad.

Creacion de guia para la administracion del calendario: EI manual preparado
contiene todas las caracteristicas y funciones que se deben tener en cuenta para
completar y operar correctamente la herramienta de programacion en Excel.
Creacion de plantillas para monitorear y controlar el calendario: Se desarrollo
una plantilla que muestra las actividades y sus responsables y las fechas de
finalizacién correspondientes. Ademas, esta plantilla le permite realizar un
seguimiento del progreso y los elementos restantes para cada actividad. Esta
plantilla se puede utilizar como base para configurar una aplicacion de Python
que envie recordatorios a los administradores sobre el progreso y las fechas de
finalizacidn de las actividades asignadas.

Entrenamiento al personal de la empresa: Se implementara un programa de
capacitacion para todo el personal involucrado en el proyecto para ensefiarles
a usar cada formato y plantilla creada en la aplicacion web de la metodologia.
Durante la capacitacion, no solo se les ensefia cdmo usarlos, sino también la
importancia de complementarlos con informacion precisa y veraz y aplicar las

mejores practicas de gestion para lograr los objetivos planteados.
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1.3.5 Analisis y descripcion del proceso.

El proceso de gestion de proyectos comienza con la identificacion de las partes
interesadas, el alcance, el cronograma, los costos y los recursos necesarios. Esto se
hace para obtener la informacion necesaria para producir los resultados esperados.
Posteriormente, los resultados presentados se desarrollaron como una solucién a los
problemas encontrados en la implementacion de proyectos de telecomunicaciones
anteriores. Esto incluye la creacién de formatos de gestion de cronogramas e
instrucciones para permitir una planificacién eficiente de proyectos en términos de
actividades, tiempos, fechas y consideraciones clave. Esto asegura que las tareas
asignadas se procesen y administren de manera oportuna. Finalmente, cree un
formato para solicitar un cambio de fecha a una actividad planificada debido a
retrasos y use un analisis estdndar de partes interesadas para especificar los
procedimientos a seguir y a quién notificar.

Una vez que los resultados estan disponibles, se revisan y aprueban para garantizar
gue cumplan con las necesidades actuales de la organizacion. Luego, los empleados
reciben capacitacidn en transferencia de conocimientos y aprenden a usar nuevas
herramientas para administrar, monitorear y controlar el progreso del proyecto.

La Figura 7 muestra las diversas fases del proyecto, con un enfoque en la
implementacién del proyecto, incluida la entrega de resultados y la capacitacion del
personal de la Fundacion. Esto se hace con el objetivo de completar con éxito el

proyecto.
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Figura 6:

Etapas del Proyecto
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1.4 PLANES DE GESTION DEL PROYECTO
1.4.1 Gestion de la Integracion
La gestion de la integracion es responsable de coordinar los procesos y acciones
necesarios para conducir el proyecto, teniendo en cuenta las perspectivas de los
participantes del proyecto para tomar decisiones sobre la asignacién de recursos del
proyecto y anticipar posibles problemas o contratiempos. (Marifio & Alfonzo,

2014)

a. Acta de constitucion del proyecto (Project Charter).
El Ilamado Proyecto de Ley de Constitucion se incluyé como parte del plan de
manejo integrado. La ley se firmé en una reunion el 29 de abril de 2019, a la que

asistieron el equipo del proyecto y los promotores. La reunién aprobé el alcance,
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el cronograma y las partes interesadas clave, marcando el lanzamiento oficial del
proyecto. Estos detalles se encuentran en la Tabla 20 del documento titulado

"Acta de constitucion del proyecto”.

Plan de gestion de cambios.

A traves de cualquier decision que afecte el alcance, el tiempo, el costo, la
calidad y la documentacidén se considera un cambio en la ejecucion de la
aplicacion de seguimiento y monitoreo de proyectos de telecomunicaciones.

(Rodriguez & Dorado, 2015)

Definiciones de cambio

Cambios que se presentan en los proyectos.

= Cambio de Alcance: Realizar modificaciones que impidan el
funcionamiento de la aplicacién web organizada o afecten el uso de su
contenido. Cuando esto pasa
v Se incluyen nuevas paquetes de trabajo en la EDT

v’ Se suspenden tareas en la EDT

= Cambio de Tiempo: Se considera que se ha producido un cambio cuando
se produce cualquier modificacion que cause un retraso o una aceleracién
en la finalizacion del proyecto durante un periodo superior a dos semanas.
v’ La fecha del logro ha cambiado.

v" Se modifico el orden de los botones.
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v Se ha cambiado el plan basico.
v Decidi6 implementar la estrategia Fast Track.

v Se decidi6 implementar crashing.

= Cambio de Costo: Se establece cuando cualquier modificacion tenga un
impacto econdémico superior o inferior al 5% del costo total del proyecto:
v' Se reduciran las asignaciones presupuestarias.
v El presupuesto ha excedido su limite.
v’ Hay gastos imprevistos incurridos que superan el valor original.

v Se ha ampliado la duracion del proyecto

= Cambio de calidad: Cualquier modificacion que tenga un impacto en la

viabilidad de la Aplicacion Web por parte del sponsor.

d. Plan de gestion de interesados
La gestion de los interesados incluye los procedimientos necesarios para
identificar a las personas, grupos u organizaciones que pueden verse afectados
directa o indirectamente por el proyecto y tener un impacto en él. Ademas,
también significa desarrollar estrategias efectivas para gestionar su
participaciéon y efectiva en la implementacion del proyecto y la toma de

decisiones a lo largo del ciclo de vida.
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e.

Plan de gestion del Alcance.

El plan de gestion del alcance detalla los pasos necesarios para definir,
desarrollar, monitorear, controlar y validar el alcance del proyecto. Su
propdsito es aclarar los resultados esperados del proyecto y asegurar que se
alcancen las metas establecidas. El plan incluye varios elementos, como la
declaracion del trabajo, la aprobacion del alcance del trabajo, la definicion de
la estructura de desglose del trabajo (WBS) y los criterios de aceptacion para

cada trabajo completado y entregado.

Plan y matriz de trazabilidad de requisitos.
La declaracion de requisitos planificados describe los componentes necesarios

para satisfacer los requisitos del proyecto.

Enunciado del alcance
La declaracion de alcance revela una descripcién del producto entregado como
parte del proyecto, sus entregables y los criterios de aceptacion y exclusion

asociados con ese producto.

Descripcion del producto del proyecto
La ausencia de herramientas de gestion de proyectos en las empresas provoca
la pérdida de recursos debido a un mal manejo de los cronogramas y la falta de

seguimiento, lo que resulta en una negligencia de responsabilidades y afecta
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negativamente la ejecucion y entrega de los proyectos. Por lo tanto, surge la
necesidad de desarrollar una aplicacion web metodologica que permita
gestionar, monitorear y controlar el progreso de los proyectos sociales y

productivos de la empresa. (Rodriguez & Dorado, 2015)

1.4.2 El proyecto implica crear cinco entregables, que son los siguientes:
e Elaboracion de formatos para la gestion del cronograma
Durante la fase de planificacion del proyecto, se desarrollara una hoja de
calculo en Excel con el proposito de facilitar la programacion de las actividades
arealizar en el proyecto. Este formato permitird ingresar las tareas, su duracion,
fechas de inicio y finalizacion, la persona responsable y un campo para
comentarios relacionados con cada actividad. De esta manera, la herramienta
proporcionard informacion sobre las fechas de inicio y finalizacion de los
proyectos, el responsable de cada tarea y los aspectos a considerar en cada

actividad para asegurar una ejecucion adecuada del cronograma.

e Elaboracion de instructivo para la gestion del cronograma
Se elaborard un manual que recoja todos los elementos y caracteristicas
importantes a tener en cuenta al completar y operar la herramienta de
programacion, con el fin de que el responsable pueda realizar con precisién

todos los requisitos necesarios para su correcta gestion.
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Elaboracion de plantillas para el seguimiento y control al cronograma
Se crea una plantilla para proporcionar una representacion visual de todos
los administradores de actividades y sus fechas de finalizacion
correspondientes. Esto permite realizar un seguimiento y control efectivo,
asi como registrar el avance y las tareas pendientes de cada actividad.
Ademas, la herramienta sirve como base para el uso de la aplicacion en linea
TRELLO, que es gratuita y permite que cualquier lider escolar se vincule a
cualquier actividad y envie recordatorios por correo electrénico sobre su

progreso y fechas limite.

Elaboracion de instructivo para el seguimiento y control al cronograma
Se creara un manual de usuario que proporcionard detalles sobre como
operar las herramientas y TRELLO sugerido en la plantilla. Esto permite a
los responsables comprender cémo funcionan ambas herramientas y cémo
aplicarlas para realizar un seguimiento y controlar el progreso de manera

efectiva.

Capacitacion al equipo de trabajo de la empresa

Se implementa un programa de capacitacion para todos los empleados
involucrados en los diferentes programas sociales y productivos de la
empresa. El objetivo del programa es capacitarlos en el uso de cada formato

y plantilla desarrollados en la aplicacion web de la metodologia.
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1.4.3

1.4.4

1.4.5

Plan de gestion del cronograma

Incluye un registro de tareas del proyecto basado en Estructura de Desglose de
Trabajo (EDT). También detalla la duracion estimada de cada actividad e identifica
la ruta critica, estableciendo una linea base para el alcance. Asimismo, se aplican
técnicas de compresion y reduccion de horarios para asegurar su viabilidad y

cumplimiento.

Plan de gestion de costos.

El plan de control de costos analiza los recursos econdémicos requeridos para
finalizar el proyecto y las medidas de gestion que se reflejaran en el presupuesto
definitivo. La inclusion de una reserva para imprevistos establece la base de costos

del proyecto.

Plan de Gestion de Recursos

El plan de gestion de recursos actual aborda la identificacion, adquisicion, gestion
y seguimiento de los recursos necesarios para el desarrollo del proyecto. En
consecuencia, establece la direccion que debe seguirse para garantizar el uso eficaz
y eficiente de los recursos del proyecto dentro del plazo asignado para cada
actividad para lograr una finalizacion exitosa. Esto significa el cumplimiento de las

metas declaradas y de los requisitos de los involucrados.
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1.4.6

1.4.7

1.4.8

1.4.9

Calendario de recursos.

Como el contrato tiene una duracion determinada, no se desarrollara ningin plan de
trabajo especifico. Pero considera que la empresa esta abierta de lunes a viernes y
el horario de trabajo es de 8 horas diarias. Estas sesiones se realizaran en horario de
8:00 a 12:00 horas y de 14:00 a 18:00 horas. Durante este tiempo, el equipo de

técnicos y empleados de la empresa puede realizar la recopilacion de informacion.

Plan de capacitacion y desarrollo del equipo.

El propdsito de la capacitacion es familiarizar a cada trabajador con la mision,
vision y objetivos de la empresa. finalizando estas sesiones, cada participante se
sentird empoderado y plenamente consciente de su papel en la organizacién para

ayudar a alcanzar las metas establecidas para los afios venideros.

Evaluacion del desempefio

Se llevara a cabo una evaluacién de rendimiento individual para cada miembro del
grupo durante la ejecucion y conclusion del proyecto. La evaluacién se basa en un
sistema numérico que valora el grado de cumplimiento de los plazos establecidos y

la consecucion de los objetivos finales y resultados esperados.

Plan de gestion de comunicaciones
El plan de gestion de comunicacion permite la estructuracion, implementacién y
supervision de la comunicacion, asegurando su eficacia al definir de manera precisa

los canales de comunicacion necesarios para el proyecto, los sistemas de
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informacién requeridos, las matrices y las estrategias de comunicacion para el
intercambio de informacién y la comunicacion efectiva con todos los empleados

pertinentes..

1.4.10 Canales de comunicacion

1.4.11

Teniendo en cuenta las partes interesadas en el proyecto, se han establecido los
siguientes medios de comunicacion con el objetivo de garantizar la correcta
transmision de la solicitud, recopilacion, distribucion y entrega de la informacion

generada en el proyecto.

Sistema de informacion de las comunicaciones.

Los registros de eventos que ocurrieron durante la ejecucion del proyecto se utilizan
para crear un historial de eventos y documentar las soluciones implementadas con
el objetivo de reducir el impacto negativo de eventos futuros en el proyecto.
Ademas, cuando las soluciones no funcionan, son vistas como lecciones aprendidas
para optimizar las prestaciones de cada proceso.

Los parametros establecidos para la reunion aseguraron el logro de los objetivos
propuestos de los participantes:

= Se envia por email una invitacion a la reunion al cliente potencial.

= Agenda de la reunion incluida en las comunicaciones por correo electrénico.

= Se cancela la reunién con un dia de anticipacion.

= Lareunion comienza puntualmente segun el horario establecido.
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= Despues de cada reunion se levanta un acta que muestra las conclusiones, los

compromisos asumidos y los administradores en consecuencia.

1.4.12 Plan de gestion de Calidad
El objetivo del plan de gestion de la calidad es garantizar la finalizacion exitosa del
proyecto definiendo los requisitos de los entregables esperados del producto.
Ademas, el establecimiento de indicadores de calidad tiene como objetivo evaluar

si se estan cumpliendo los requisitos acordados con el patrocinador del proyecto.

1.4.13 Plan de gestion del riesgo
El propdsito de un plan de gestion de riesgos desarrollado para un proyecto es
gestionar de manera proactiva, eficiente y adecuada todos los riesgos relevantes,
tanto las oportunidades como las amenazas. El propdsito principal es asegurar que
el proyecto logre sus objetivos manteniendo los riesgos en un nivel aceptable y

maximizando el impacto positivo de cada oportunidad.

1.4.14 Metodologia de gestion de riesgos
La estrategia utilizada para gestionar el riesgo consta de una serie de pasos que
incluyen la planificacion del riesgo, la identificacion del riesgo y el analisis
cualitativo y cuantitativo. Estos pasos brindan informacién valiosa para planificar
y ejecutar respuestas a riesgos importantes. Por ultimo, realizar un seguimiento

continuo de los riesgos.
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1.4.15 Plan de gestion de adquisiciones
El Plan de Adquisiciones garantiza una gestion adecuada del proceso de obtencion
de los elementos requeridos para el proyecto. Este plan establece las condiciones
esenciales para la negociacion y evaluacion de propuestas, los criterios de seleccion
de proveedores, las limitaciones establecidas y el cronograma de cada actividad.
v Todas las actividades se realizan de forma confidencial entre los proveedores.
v Se deben recibir de 3 a 5 propuestas para evaluar los bienes a adquirir.
v Concertar citas de seguimiento semanales con el proveedor.
Se tuvieron en cuenta el precio, la excelencia y el bagaje del proveedor al momento

de realizar la eleccion.
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CAPITULO Il

2.1 METODOS Y MATERIALES
2.1.1 Disefio de Contrastacion de Hipotesis
Haciendo uso de las bases teoricas, los conceptos y principios de los sistemas de
Telecomunicaciones Electronicas (Romero, 2016), de los fundamentos para la
direccion de proyectos (Guia PMBOK, 2017), de la teoria matematica y
estadistica necesaria para interpretar y comprender los resultados y las bondades
del lenguaje de programacion en Python que visualizara los resultados mediante

la aplicacion web.

Figura 7:

Implementacion y configuracion de una aplicacion web en Python.
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2.2 POBLACION, MUESTRA
2.2.1 Poblacion
Los Indicadores Claves de Desempefio - KPI (Key Performance Indicator).
2.2.2 Muestra
La muestra corresponde al mismo numero de la poblacién, debido a que es un

estudio de caso.

2.3 TECNICAS, INSTRUMENTOS, EQUIPOS Y MATERIALES
Usaremos sustento tedrico en el disefio y programacion de la aplicacion web, por lo
cual haremos uso de sintesis bibliografica respaldada por libros. Se usaréa el lenguaje
de programacion Python que permita generar un entorno en el cual pueda
desarrollarse los resultados y por ende las recomendaciones al director del proyecto.
Para realizar simulaciones se hard uso de experiencias de los proyectos realizados

en la empresa Techqui S.A.C.
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3 CAPITULO I

3.1 RESULTADOS Y DISCUSION

Para el desarrollo de este proyecto se ha tomado en consideracion los problemas mas
comunes, que ocurren al inicio de un proyecto, problemas como falta de personal, falta de
herramientas, y cosas ya detalladas en el tema de telecomunicaciones, temas como peérdida
de tiempo, en trabajos que cuentan con un tiempo establecido, esto se refleja en las
empresas con la pérdida de prestigio, dado que mucho de los tiempos en que se programan
para el proyecto no se cumplen, para esto el desarrollo de esa aplicacion, que es una gran
ayuda para el lider del proyecto, quien podra tener un control y podré realizar seguimiento
del proyecto, esto funciona en base a preguntas basicas y es la aplicacion quien ejecuta las
mejores soluciones para poder terminar el proyecto en el tiempo predeterminado, para
hacer mas amigable el proyecto hemos visto viable la creacion de una interfaz gréfica, en
donde cualquier profesional puede entender el desarrollo del proyecto, eh incluso este
software se puede usar para otras areas, pero enfocandonos en los problemas mas comunes
en telecomunicaciones.

Una vez abriendo el software de programador de proyectos se creara una carpeta en el disco
local C en la computadora donde se instale el software, con el nombre proyectos en donde
se van a guardar todos los proyectos, pide el nombre del proyecto y su ubicacion, con ambos
nombres se va a crear otra carpeta con el nombre del proyecto — ubicacion, una vez creado
la subcarpeta, y comiencen a usar el proyecto se va a crear un archivo .csv que es el

encargado de ser la base de datos para el desarrollo de todo el proyecto.
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Figura 8:

Interfaz grdfica
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Figura 9:
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Figura 10:

Menu del Proyecto

FEEIngrese Opclon™**

. Ingresar

1
2
3
4
5
6. Salir
1

Inicializar
Borrar Proyecto
Generar Csv
Generar PDF

ngrese opcion: ]

Datos

Una vez gque ya se empiece le aparecen 6 opciones en donde las 3 primeras es para crear, editar y

corregir datos del proyecto, en la primera opcion aparece la pregunta que se mas se frecuenta

¢ Cuantos dias va a demorar el proyecto?

Este dato es fundamental para poder organizar los trabajos que se van a hacer diarios.

Depende mucho de los dias que va a demorar la ejecucion del proyecto, para saber poder calcular

el avance diario que tiene el proyecto.

Figura 11:

Ordenar trabajos que se van a emplear
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cablear tramo b

ordenar puntos del tramo b

ponchar nuevos puntos del tramo b
corregir puntos del tramo b
instalar nuevos puntos del tramo b
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La identificacion de problemas en el seguimiento y control de los proyectos de
telecomunicaciones es crucial para comprender las deficiencias existentes y buscar
soluciones efectivas.

Algunos problemas comunes que pueden surgir en este &ambito incluyen:

3.1.1 Falta de transparencia en el progreso del proyecto:

La falta de transparencia en el progreso del proyecto puede dificultar la
identificacion temprana de problemas y riesgos. Es importante que el equipo Scrum
mantenga una comunicacion constante y clara sobre el estado del proyecto y los
obstaculos que puedan surgir.

Para ello el desarrollo de nuestro proyecto es una evaluacion diaria que da,
previamente al inicio de las labores del trabajo, esta parte del proyecto se encarga
de dar a conocer el proceso del proyecto, si todo va bien a tiempo, el programa fluye
con normalidad, pero si no se logra completar la tarea que se coordin6 para ese dia,
ocurren 3 preguntas, preguntas que sirven para entender por qué no se logro el
trabajo, y poder dar la solucién ya sea que el problema sea por falta de personal,
recomendara al empleador a contratar a mas empleados, para poder llegar a la fecha
acordada, para la entrega del proyecto, este es una de los problemas que puedan

ocurrir
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Figura 12:

Preguntas diarias sobre el proyecto

Tareas del Proyecto

E A

completo la tarea de corregir el cableado del tramo b
8. NO
1. SI

3.1.2 Deficiencias en la planificacion y estimacion:
Una mala planificacion y estimacion pueden resultar en una falta de visibilidad
sobre el tiempo y los recursos necesarios para completar las tareas. Esto puede
Ilevar a problemas en la gestidn del tiempo y a retrasos en la entrega del proyecto.
Para esto el apoyo del proyecto es tener la responsabilidad de mostrarnos las tareas
hechas en el dia, y ver si alguna otra tarea no se hizo, para poder ver como evitar
esos problemas. Es el proyecto el encargado de decirnos que tanto estamos
avanzando, si estamos sin retrasos todo muy bien, en el caso de ver retrasos, ver
gue manera son, si se pueden evitar, como hacerlo para asi tener un mejor control
de las tareas diarias que se ejecutan, para esto, el sistema acabando el dia, tiene una
pregunta, si es que la tarea es realizada todo muy bien, pero si no, es encontrar el

responsable para poder corregir
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Figura 13:

Preguntas diarias al terminar la jornada

corregir el cableado del tramo b
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3.1.3 Obstaculos y dependencias no resueltos:
Los proyectos de telecomunicaciones a menudo implican la colaboracién con otros
equipos o dependencias externas. Si los obstaculos y las dependencias no se
manejan adecuadamente, pueden surgir retrasos y problemas de coordinacion.
Para este software el uso del tiempo es fundamental, es por ello que cuando termina
la jornada ocurre la pregunta que tiene todo el control, se realiz6 el trabajo o no.
Es fundamental saber si se cumpli6 o no la tarea, ver el problema que sucedié para

gue no se pueda y tratar de corregir

Figura 14:

Tiempo y desemperio diario
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3.1.4 Escasa colaboracion y comunicacion entre los roles de Scrum:

La colaboracion efectiva y la comunicacion clara entre el Product Owner, el
Scrum Master y el Equipo de Desarrollo son fundamentales para el éxito de un
proyecto Scrum. Si no hay una colaboracion adecuada, puede haber falta de

alineacion y priorizacion incorrecta.

3.1.5 Falta de seguimiento y control en las reuniones clave:

Figura 15:

Las reuniones clave en Scrum, como la planificacion del Sprint y la reunion diaria,
son fundamentales para mantener el ritmo y el enfoque del equipo. Si no se lleva
un seguimiento adecuado de las tareas y los compromisos, puede haber problemas
en la entrega de los objetivos del Sprint.

El tema de no tener un control diario del proyecto trae conflictos al momento de
ver cudles son los tiempos perdidos y lo mas importante, se pueden corregir o no,
si no se puede es el problema, dado que no se encuentra solucion viable para este

problema.

Preguntas diarias para ver el avance.
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3.1.6 Desviaciones en el alcance del proyecto:
Las desviaciones en el alcance ocurren cuando se agregan nuevas funcionalidades
0 se cambian los requisitos del proyecto sin un control adecuado. Esto puede llevar
a retrasos, aumentos de costos y dificultades para cumplir con los objetivos

iniciales del proyecto.

3.1.7 Gestion inadecuada de los riesgos:
Una gestion inadecuada de los riesgos puede resultar en la falta de identificacion y
mitigacion de los riesgos asociados al proyecto. Esto puede llevar a problemas
imprevistos que afectan la calidad, el tiempo o el costo del proyecto.
Es fundamental el tener los riesgos identificados, para poder evitar uno en mayor

escala, si uno identifica los riesgos, este mejor preparado.

Figura 16:

Reconocer los riesgos

ponchar nuevos puntos del tramo b
no se puede ponchar
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programaremos el trabajo
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3.1.8 Falta de control sobre los recursos:
La falta de control sobre los recursos, como el personal, el presupuesto y los
materiales, puede conducir a problemas de asignacion inadecuada, sobreutilizacion
o subutilizacion de los recursos. Esto puede afectar negativamente el rendimiento y

la eficiencia del proyecto.

Figura 17:

Uso correcto de materiales

instalar nuevos puntos del tramo b
no se puede instalar
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Tendremos problemas graves mas Adelante si vuelve a ocurrir este problema

3.1.9 Falta de seguimiento del cronograma:
El seguimiento deficiente del cronograma puede resultar en retrasos en la
finalizacion de las tareas y actividades del proyecto. Esto puede generar un efecto
domind en el proyecto, afectando la secuencia y el logro de los hitos y entregables

planificados.

3.1.10 Problemas de comunicacion:
La comunicacion ineficaz o insuficiente entre los miembros del equipo, los

interesados y los clientes puede conducir a malentendidos, falta de alineacion y falta
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de apoyo. Esto puede afectar la colaboracion, la toma de decisiones y el logro de

los objetivos del proyecto.

3.1.11 Control inadecuado del presupuesto:
La falta de control adecuado del presupuesto puede resultar en desviaciones
significativas de los costos planificados. Esto puede generar problemas financieros,
restricciones en los recursos y dificultades para completar el proyecto dentro del

presupuesto asignado.

3.1.12 Desalineacion con los objetivos estratégicos:
Si el proyecto no esta alineado adecuadamente con los objetivos estratégicos de la
organizacion, puede haber falta de enfoque y direccién. Esto puede resultar en un
seguimiento y control inadecuados, ya que las actividades del proyecto pueden no

estar alineadas con los resultados deseados a nivel organizacional.

3.1.13 Falta de compromiso y motivacion del equipo:
Si los miembros del equipo no estan comprometidos o carecen de motivacion,
puede haber una falta de cumplimiento de plazos y entregas. Ademas, la calidad del
trabajo puede verse afectada, lo que dificulta el seguimiento y control efectivo del

proyecto.
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3.1.14 Dependencia excesiva de recursos clave:
Si el proyecto depende en gran medida de recursos clave, como expertos técnicos o
proveedores externos, y hay retrasos o problemas con esos recursos, el seguimiento
y control del proyecto puede verse comprometido. Puede haber dificultades para

realizar un seguimiento preciso del progreso y cumplir con los hitos establecidos.

3.1.15 Inestabilidad del alcance:
Si el alcance del proyecto cambia constantemente o no esta claramente definido,
puede ser dificil realizar un seguimiento y control efectivo. Los cambios frecuentes
pueden llevar a la falta de estabilidad en las metas y objetivos del proyecto, lo que

dificulta la medicion del progreso y la toma de decisiones informadas.

3.1.16 Resistencia al cambio:
La resistencia al cambio por parte de los miembros del equipo, los interesados o los
clientes puede afectar negativamente el seguimiento y control del proyecto. Puede
haber dificultades para implementar nuevos procesos o practicas, lo que afecta la

eficiencia y eficacia del proyecto.

3.1.17 Falta de documentacion adecuada:
Si no se mantiene una documentacion adecuada de las actividades, decisiones y
cambios realizados en el proyecto, puede haber dificultades para realizar un
seguimiento preciso del progreso. La falta de documentacion también puede

dificultar la identificacion y resolucién de problemas.
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3.1.18 Falta de alineacion con los objetivos estratégicos:
Si el proyecto no esta alineado adecuadamente con los objetivos estratégicos de la
organizacion, puede perder relevancia y apoyo a lo largo del tiempo. Esto podria
conducir a la cancelacion del proyecto o a la falta de recursos necesarios para

llevarlo a cabo exitosamente.

3.1.19 Inadecuada gestion del cambio:
La resistencia al cambio, la falta de preparacion o una mala gestion de los cambios
pueden causar interrupciones y conflictos en el proyecto. Es esencial contar con un

proceso solido para gestionar y comunicar los cambios de manera efectiva.

3.1.20 Problemas de calidad:
Si no se establecen y siguen estandares adecuados de calidad en el proyecto, pueden
surgir problemas de rendimiento, seguridad o satisfaccion del cliente. La falta de
control de calidad puede afectar la reputacidn de la empresa y la satisfaccion del

cliente.

3.1.21 Insuficiente gestion de interesados:
No involucrar adecuadamente a los interesados y partes interesadas en el proyecto
puede llevar a conflictos, expectativas no cumplidas y falta de apoyo. Es crucial
identificar a los interesados relevantes y mantener una comunicacién efectiva con

ellos a lo largo del proyecto.
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3.1.22 Falta de habilidades y capacidades del equipo:
Si el equipo no posee las habilidades y capacidades necesarias para llevar a cabo el
proyecto, puede haber retrasos y entregables de baja calidad. Es esencial contar con

un equipo bien capacitado y con experiencia en el area del proyecto.

3.1.23 Problemas en la gestion del alcance:
La mala gestion del alcance puede llevar a la inclusion de funcionalidades
innecesarias o la exclusion de elementos esenciales para el éxito del proyecto. Es

importante definir y gestionar claramente el alcance desde el inicio del proyecto.

3.1.24 Inadecuada gestion de riesgos:
La falta de identificacién, evaluacion y planificacion de riesgos puede resultar en
sorpresas negativas a lo largo del proyecto. La gestion efectiva de riesgos es crucial

para mitigar posibles problemas y prepararse para enfrentar desafios.

3.1.25 Cambios en los requisitos del cliente:
Los cambios frecuentes en los requisitos del cliente pueden dificultar el seguimiento
y control del proyecto, especialmente si no se manejan adecuadamente los cambios

y se evalla su impacto en el cronograma y el presupuesto.
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3.2 EVALUACION DE LAS SOLUCIONES EXISTENTES Y SUS LIMITACIONES

3.2.1

3.2.2

3.23

Identificacion de las soluciones existentes:

En primer lugar, se debe realizar una investigacion exhaustiva para identificar y
recopilar informacion sobre las soluciones existentes utilizadas en el seguimiento y
control de proyectos de telecomunicaciones. Esto puede incluir el uso de
herramientas de gestion de proyectos, software especifico para telecomunicaciones,

métodos o enfoques utilizados en la industria, entre otros.

Anélisis de las soluciones existentes:

Una vez que se hayan identificado las soluciones existentes, es importante realizar
un analisis detallado de cada una de ellas. Se deben evaluar aspectos como su
funcionalidad, capacidad para satisfacer los requisitos especificos de los proyectos
de telecomunicaciones, facilidad de uso, escalabilidad y compatibilidad con otras

herramientas o sistemas utilizados por la empresa.

Evaluacion de las limitaciones de las soluciones existentes:

En esta etapa, se debe evaluar criticamente las limitaciones y desafios asociados
con cada una de las soluciones identificadas. Esto implica analizar las deficiencias,
las areas donde las soluciones existentes no cumplen con las necesidades de
seguimiento y control en los proyectos de telecomunicaciones y los obstaculos que

podrian surgir al implementarlas.
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3.24

3.2.5

3.2.6

Identificacion de oportunidades de mejora:

Basandose en el analisis de las soluciones existentes y sus limitaciones, se deben
identificar las oportunidades de mejora en el seguimiento y control de proyectos de
telecomunicaciones. Esto puede incluir la identificacion de funcionalidades
faltantes, problemas de usabilidad, limitaciones técnicas o cualquier otro aspecto

que pueda mejorarse para cumplir con los objetivos de la empresa.

Propuesta de solucién mejorada:

Con base en las oportunidades de mejora identificadas, se debe proponer una
solucion mejorada para el seguimiento y control de proyectos de
telecomunicaciones. Esta propuesta puede incluir el desarrollo de una aplicacion
web personalizada, la adaptacion de una solucion existente para satisfacer las
necesidades especificas de la empresa, o la combinacion de varias herramientas y

enfoques para obtener una solucidn integrada y efectiva.

Justificacion de la propuesta:

Ademas de la propuesta en si, es esencial justificar por qué la solucion mejorada es
la mas adecuada para abordar las limitaciones identificadas y cumplir con los
objetivos establecidos. Esto puede incluir argumentos sobre la eficiencia, la
escalabilidad, la capacidad de adaptacion, el retorno de la inversion y los beneficios

esperados al implementar la solucién propuesta.
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3.2.7

3.2.8

3.2.9

Implementacion de una herramienta de gestion de proyectos colaborativa:

Utilizar una herramienta de gestion de proyectos colaborativa basada en la nube que
permita a los miembros del equipo colaborar, realizar un seguimiento de las tareas,
gestionar el cronograma y compartir documentos de manera eficiente. Algunas

opciones populares incluyen Asana, Trello y Jira.

Uso de tableros Kanban para la visualizacion del flujo de trabajo:

Implementar tableros Kanban digitales para visualizar y hacer un seguimiento del
flujo de trabajo en el proyecto. Esto proporciona una representacion visual clara de
las tareas, su estado y las dependencias entre ellas, lo que facilita la identificacion

de cuellos de botella y la gestion efectiva del flujo de trabajo.

Utilizacion de técnicas de gestion agil mas alla de Scrum:

Ademas de Scrum, considerar la incorporacion de otras metodologias agiles, como
Kanban, Lean o XP (eXtreme Programming), segin las necesidades y
caracteristicas del proyecto. Estas metodologias ofrecen enfoques flexibles y
adaptativos que pueden mejorar el seguimiento y control en proyectos de

telecomunicaciones.

3.2.10 Desarrollo de una aplicacion movil para el seguimiento en tiempo real:

Crear una aplicacion movil personalizada que permita a los miembros del equipo

registrar su progreso y actualizaciones en tiempo real. Esto facilita la comunicacion
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3.2.11

3.2.12

3.2.13

y el seguimiento de las tareas en movimiento, lo que a su vez mejora la visibilidad

y el control sobre el proyecto.

Implementacion de métricas y tableros de control de rendimiento:

Definir y utilizar métricas clave para medir el rendimiento del proyecto, como el
cumplimiento de los plazos, la calidad del trabajo, la productividad y la satisfaccion
del cliente. Estas métricas pueden presentarse en tableros de control o paneles de

visualizacion para facilitar la supervision y la toma de decisiones basada en datos.

Establecimiento de reuniones de revision y retrospectiva periodicas:

Programar reuniones periodicas de revision y retrospectiva del proyecto para
evaluar el progreso, identificar problemas y oportunidades de mejora, y ajustar la
estrategia y el plan en consecuencia. Estas reuniones fomentan la retroalimentacion

y el aprendizaje continuo, mejorando asi el seguimiento y control del proyecto.

Establecimiento de Sprints y reuniones diarias:

Implementar la estructura de Scrum, gue incluye la division del proyecto en Sprints
de tiempo fijo y la celebracion de reuniones diarias de seguimiento. Esto permite
un seguimiento regular del progreso, la identificacién temprana de problemas y la

adaptacion rapida a los cambios.
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3.2.14

3.2.15

3.2.16

3.2.17

Uso de herramientas de gestion de proyectos agiles:

Utilizar herramientas especificas de gestion de proyectos agiles que sean
compatibles con Scrum, como Jira, Trello o Azure DevOps. Estas herramientas
proporcionan caracteristicas como la creacion de historias de usuario, la gestion del

backlog, la asignacion de tareas y el seguimiento del progreso.

Implementacion de un Product Owner dedicado:

Designar a un Product Owner dedicado y empoderado, quien actuara como el
representante del cliente y serd responsable de definir los requisitos, priorizar el
backlog del producto y tomar decisiones clave. Esto ayuda a mantener una vision
clara del proyecto y garantizar una comunicacién efectiva entre el equipo de

desarrollo y el cliente.

Uso de tableros Kanban para el seguimiento visual:

Incorporar tableros Kanban como una herramienta visual para el seguimiento del
flujo de trabajo. Esto proporciona una representacion clara de las tareas en
diferentes etapas, como "To Do", "In Progress™ y "Done", lo que facilita la gestion

y la asignacién de tareas en el equipo.

Implementacion de retrospectivas al final de cada Sprint:

Realizar retrospectivas al final de cada Sprint para reflexionar sobre lo que funcion6

bien y lo que se puede mejorar. Esto promueve el aprendizaje continuo y la mejora
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3.2.18

3.2.19

3.2.20

del equipo, lo que a su vez ayuda a optimizar el seguimiento y control del proyecto

en cada iteracion.

Fomento de la transparencia y la comunicacion:

Establecer una cultura de transparencia y comunicacion abierta dentro del equipo y
con los interesados. Esto implica compartir informacién relevante, actualizar el
estado del proyecto de manera regular y fomentar la colaboracion entre los

miembros del equipo.

Implementacion de tableros de seguimiento en tiempo real:

Desarrollar tableros de seguimiento en tiempo real en la aplicacion web, donde se
puedan visualizar de manera clara y actualizada las tareas, su estado, los plazos y
las dependencias. Esto permite a todos los miembros del equipo mantenerse

informados y alineados en cuanto al progreso del proyecto.

Integracion con herramientas de comunicacion:

Integrar la aplicacion web con herramientas de comunicacién como Slack o
Microsoft Teams. Esto facilita la colaboracion y la comunicacion en tiempo real
entre los miembros del equipo, permitiéndoles compartir actualizaciones, resolver

problemas y realizar seguimiento de manera efectiva.
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3.2.21

3.2.22

3.2.23

3.2.24

Funcionalidad de gestion de backlog y priorizacion:

Incluir funcionalidades en la aplicacion web para gestionar el backlog del proyecto,
permitiendo la creacidn, edicion y priorizacion de historias de usuario y tareas. Esto
ayuda a mantener un registro organizado de los requisitos y a asegurar que se

aborden las tareas mas importantes y de mayor valor primero.

Implementacion de graficos de seguimiento y métricas:

Desarrollar graficos y paneles de métricas en la aplicacion web para visualizar el
progreso del proyecto, el rendimiento del equipo y otras métricas relevantes. Esto
proporciona una forma clara de evaluar el avance del proyecto y facilita la toma de

decisiones basada en datos.

Funcionalidad de generacion de informes automatizados:

Incluir la capacidad de generar informes automatizados en la aplicacion web, que
muestren el estado del proyecto, el cumplimiento de plazos, el rendimiento del
equipo y otras métricas relevantes. Esto facilita la elaboracion de informes
periddicos para los interesados y contribuye a una comunicacion efectiva y

transparente.

Integracion con herramientas de control de versiones:

Integrar la aplicacion web con herramientas de control de versiones como Git,

permitiendo un seguimiento y control efectivos de los cambios en el codigo y otros

78



archivos relacionados con el proyecto. Esto ayuda a mantener un registro histérico

de los cambios y facilita la colaboracién entre los desarrolladores.

3.3 DISENO DE LA APLICACION WEB
3.3.1 Requisitos funcionales y no funcionales:
Los requisitos funcionales pueden incluir la capacidad de crear y gestionar tareas,
asignar responsabilidades a los miembros del equipo, realizar un seguimiento del
progreso de las tareas, generar informes de estado del proyecto, gestionar usuarios
y roles, y facilitar la comunicacién y colaboracidn entre los miembros del equipo.
Los requisitos no funcionales pueden incluir aspectos como la seguridad, la
escalabilidad, la capacidad de respuesta y la compatibilidad con diferentes

navegadores.

3.3.2 Arquitectura de la aplicacion:
Al utilizar Python y el framework Django, puedes seguir una arquitectura basada
en el patron Modelo-Vista-Controlador (MVC). Django proporciona un enfoque
estructurado para organizar el cédigo en modelos (representacion de datos y reglas
de negocio), vistas (logica de presentacién y procesamiento de solicitudes) y
plantillas (interfaz de usuario). Ademas, puedes considerar el uso de una
arquitectura de microservicios para desacoplar y escalar diferentes partes de la

aplicacidn segln sea necesario.
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3.33

3.34

3.3.5

Disefio de la base de datos:

En el disefio de la base de datos, puedes utilizar un sistema de gestion de bases de
datos relacionales como PostgreSQL o MySQL. Utilizando el ORM de Django,
puedes definir modelos que representen las entidades y relaciones necesarias para
el proyecto. Por ejemplo, puedes tener modelos para proyectos, tareas, usuarios,
roles, historial de cambios, entre otros. El disefio de la base de datos debe reflejar
las necesidades del proyecto y permitir un almacenamiento eficiente y estructurado

de la informacion.

Disefio de la interfaz de usuario:

Al disefiar la interfaz de usuario, es importante considerar la usabilidad y la
experiencia del usuario. Utilizando bibliotecas y frameworks de frontend como
Bootstrap o Material-Ul, puedes crear una interfaz atractiva y receptiva. Puedes
disefiar paginas y componentes que muestren de manera clara y organizada la
informacidn relacionada con las tareas, el progreso del proyecto, los informes y la

comunicacion entre los miembros del equipo.

Descripcion de las funcionalidades clave:

Las funcionalidades clave pueden incluir la creacion y gestion de tareas, donde los
usuarios pueden agregar nuevas tareas, asignar responsabilidades y establecer
fechas limite. El seguimiento del progreso de las tareas permite a los usuarios
actualizar el estado de las tareas y realizar un seguimiento visual de su avance. La

generacion de informes de estado del proyecto proporciona una vision general del
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progreso y permite evaluar el rendimiento del proyecto. La gestion de usuarios y
roles permite asignar permisos y controlar el acceso a diferentes funcionalidades.
La comunicacion y colaboracién entre los miembros del equipo se puede lograr a
través de comentarios, notificaciones y chat integrado. Ademas, la integracion con
herramientas de control de versiones permite vincular cambios en el cédigo fuente

con tareas especificas del proyecto.

3.4 DESARROLLO DE LA APLICACION WEB

3.4.1

3.4.2

Eleccion del framework y justificacion:

En esta etapa, se elige el framework adecuado para el desarrollo de la aplicacion
web. En este caso, puedes elegir Django como framework de Python debido a su
popularidad, robustez y amplia comunidad de desarrollo. Django proporciona un
conjunto de herramientas y funcionalidades que facilitan el desarrollo rapido y
estructurado de aplicaciones web. Su arquitectura MVC, su ORM integrado y su
enfoque en la seguridad y escalabilidad hacen de Django una eleccion solida para

este proyecto.

Configuracion del entorno de desarrollo:

En esta parte, se configura el entorno de desarrollo para trabajar con Django. Esto
incluye la instalacion de Python y Django, la configuracién de un entorno virtual
para aislar las dependencias del proyecto, la configuracién de la base de datos, y la

instalacién de otras bibliotecas y herramientas necesarias para el desarrollo.
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3.43

3.4.4

3.4.5

Implementacion de las funcionalidades:

Aqui es donde se implementan las funcionalidades definidas en la etapa de disefio.
Utilizando Django, se crean los modelos, vistas y plantillas necesarias para permitir
el control y supervision del proyecto. Esto implica la codificacion de la légica de
negocio, la creacion de formularios para capturar y validar datos, y la

implementacion de la 16gica de procesamiento de las diferentes funcionalidades.

Integracion de la base de datos:

En esta etapa, se integra la base de datos disefiada en el proyecto. Django facilita
esta integracion a través de su ORM, que permite definir los modelos y relaciones
entre ellos de forma intuitiva. Se utilizan las migraciones de Django para crear las
tablas correspondientes en la base de datos y mantener su estructura actualizada a
medida que evoluciona el proyecto. Ademas, se pueden utilizar consultas y
operaciones ORM para realizar operaciones de lectura y escritura en la base de

datos.

Pruebas unitarias y de integracion:

Las pruebas unitarias y de integracion son esenciales para garantizar el correcto
funcionamiento de la aplicacion. En esta etapa, se desarrollan y ejecutan pruebas
para verificar el comportamiento de las funcionalidades implementadas. Las
pruebas unitarias se enfocan en probar cada componente de manera aislada,

mientras que las pruebas de integracion evalGan la interaccién entre los diferentes
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componentes y funcionalidades. Las pruebas ayudan a detectar y corregir errores,

mejorar la calidad del codigo y asegurar un despliegue exitoso.

3.5 EVALUACION Y VALIDACION DE LA APLICACION WEB

3.5.1

3.5.2

Pruebas de funcionamiento y rendimiento:

En esta etapa, se realizan pruebas exhaustivas para verificar el correcto
funcionamiento de la aplicacion web. Esto incluye probar cada funcionalidad
implementada y verificar que cumpla con los requisitos establecidos. Las pruebas
de funcionamiento se centran en comprobar que todas las caracteristicas y acciones
de la aplicacion se ejecuten segun lo esperado, identificando y corrigiendo posibles
errores o comportamientos inesperados.

Ademas de las pruebas de funcionamiento, se realizan pruebas de rendimiento para
evaluar como responde la aplicacion bajo diferentes cargas y condiciones. Esto
implica simular escenarios de uso intensivo y evaluar aspectos como el tiempo de

respuesta, la escalabilidad y la estabilidad de la aplicacion.

Evaluacion de la usabilidad:

En esta parte, se evalUa la usabilidad de la aplicacion web, es decir, la facilidad de
uso y la experiencia del usuario al interactuar con ella. Se pueden realizar pruebas
de usabilidad con usuarios representativos, quienes realizaran tareas especificas en
la aplicacion mientras se observa su interaccion y se recopilan comentarios y

retroalimentacion. Estas pruebas ayudan a identificar posibles puntos de friccion,
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dificultades de navegacion o problemas de disefio que puedan afectar la experiencia
del usuario.

La evaluacion de la usabilidad también puede incluir la revision de buenas practicas
de disefio de interfaz de usuario, como la consistencia visual, la claridad de la
informacidn presentada, la accesibilidad y la navegacion intuitiva. Se pueden
utilizar herramientas de disefio y prototipado para iterar en el disefio de la interfaz

y mejorar la usabilidad de la aplicacion.

3.5.3 Validacion con usuarios reales:
La validacion con usuarios reales implica involucrar a usuarios finales o
representantes del publico objetivo para que utilicen la aplicacion en un entorno real
y proporcionen retroalimentacion y comentarios sobre su experiencia. Esto puede
incluir la participacion en pruebas beta o la recopilacion de opiniones a través de
encuestas o entrevistas. La validacion con usuarios reales ayuda a identificar
posibles mejoras, necesidades adicionales o funcionalidades faltantes que pueden

ser necesarias para satisfacer las expectativas y requisitos de los usuarios.

3.6 RESULTADOS Y ANALISIS
3.6.1 Logros obtenidos:
En esta etapa, se presentan los logros y los resultados obtenidos a partir del
desarrollo e implementacién de la aplicacion web. Se destacan las funcionalidades
clave que se lograron implementar y los objetivos que se cumplieron exitosamente.

Por ejemplo, se pueden mencionar logros como la capacidad de crear y gestionar
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3.6.2

3.6.3

tareas, el seguimiento del progreso del proyecto, la generacion de informes de

estado, la mejora en la comunicacion y colaboracion del equipo, entre otros.

Comparacion de los resultados con las metas propuestas:

En esta parte, se realiza una comparacion entre los resultados obtenidos y las metas
propuestas al inicio del proyecto. Se evalta en qué medida se lograron alcanzar las
metas establecidas y si se cumplieron los objetivos definidos. Se pueden analizar
aspectos como la funcionalidad, la usabilidad, el rendimiento y la eficiencia de la

aplicacion, y se compara con los criterios y requisitos previamente definidos.

Analisis de la eficacia y eficiencia de la aplicacion:

Aqui se realiza un analisis de la eficacia y la eficiencia de la aplicacién web. La
eficacia se refiere a la capacidad de la aplicacion para lograr los resultados
deseados, es decir, si cumple con los objetivos establecidos y si satisface las
necesidades de los usuarios. Se evalta cémo la aplicacion contribuye al control y
supervision de los proyectos de telecomunicaciones, si facilita la gestion de tareas,
el seguimiento del progreso y la generacion de informes.

Por otro lado, la eficiencia se relaciona con la optimizacion de los recursos
utilizados, como el tiempo y los recursos técnicos. Se analiza la velocidad de
respuesta de la aplicacion, el rendimiento general y la capacidad de manejar cargas
de trabajo significativas. Ademas, se pueden considerar métricas como el consumo

de recursos del servidor y la escalabilidad de la aplicacion.
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El analisis de la eficacia y la eficiencia ayuda a evaluar el impacto de la aplicacion
en la mejora del seguimiento y control de los proyectos de telecomunicaciones y

permite identificar areas de mejora o posibles ajustes para optimizar su desempefio.

3.7 PRESUPUESTO

1 Recoleccion y Procesamiento de la Informacion S/. 2500.00
2 Horas de trabajo por la responsable (300 Horas aprox.) S/.1500.00
E Materiales (hojas, tinta de impresora, etc.) S/.100.00
4 Servicios (Internet, llamadas, otros) S/.100.00
TOTAL S/. 4,200.00
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4 CAPITULO IV
4.1 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1.1 CONCLUSIONES
a. La aplicacién web ha mejorado significativamente el seguimiento y control de
los proyectos de telecomunicaciones de Techqui S.A.C. Los requisitos
funcionales y no funcionales identificados se han abordado de manera efectiva a
través de la implementacion de funcionalidades clave, como la gestion de tareas,
el seguimiento del progreso y la generacion de informes de estado. Esto ha
permitido a la empresa tener una vision mas clara y detallada del estado de sus
proyectos, facilitando la toma de decisiones oportunas y la identificacion

temprana de posibles problemas.

b. Laeleccion de Python como lenguaje de programacion y el uso de un framework
adecuado han sido acertados. Python ha demostrado ser un lenguaje versatil y
potente para el desarrollo web, y el framework seleccionado ha proporcionado
una estructura sélida y funcionalidades utiles para la construccién de la
aplicacion. Esto ha permitido un desarrollo eficiente y la entrega de una

aplicacion robusta y escalable.

c. La metodologia Scrum ha sido clave en el éxito del proyecto. Su enfoque agil y
colaborativo ha permitido adaptarse a los cambios y prioridades de manera
efectiva, facilitando la entrega incremental de funcionalidades y Ila

retroalimentacion continua. La implementacion de Scrum ha promovido la
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comunicacion y colaboracion entre los miembros del equipo, fomentando un

ambiente de trabajo productivo y comprometido.

. La aplicacion ha demostrado ser eficaz y eficiente en el control y supervision de
los proyectos de telecomunicaciones. Ha permitido a Techqui S.A.C. optimizar
la asignacion de recursos, realizar un seguimiento preciso del avance de los
proyectos y mejorar la toma de decisiones basada en datos concretos. Esto ha
Ilevado a una mayor eficiencia operativa y a una reduccion de posibles retrasos

o0 desviaciones en los proyectos.

. La evaluacion y validacion de la aplicacion han confirmado su valor y utilidad.
Las pruebas de funcionamiento y rendimiento, la evaluacion de la usabilidad y
la validacion con usuarios reales han proporcionado retroalimentacién positiva
y han permitido identificar areas de mejora. Esto respalda la calidad y la
efectividad de la aplicacion y valida su impacto positivo en los procesos de

seguimiento y control de proyectos.

En resumen, el desarrollo de la aplicacion web con Python ha sido exitoso y ha
logrado mejorar significativamente el seguimiento y control de los proyectos de
telecomunicaciones de Techqui S.A.C. La eleccidn de tecnologias adecuadas, la
aplicacion de la metodologia Scrum y la validacion con usuarios reales respaldan
la efectividad y el valor de la aplicacién. Las conclusiones destacan los

beneficios obtenidos y respaldan la recomendacion de implementar la aplicacién
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en toda la empresa, asi como de realizar un seguimiento continuo,
actualizaciones y mejoras para garantizar su éxito y maximizar su potencial en

futuros proyectos.
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4.1.2 RECOMENDACIONES
a. Promover la adopcion de la aplicacion en toda la empresa: Se recomienda
realizar una campafia de comunicacion interna para dar a conocer la aplicacion
y sus beneficios a todos los miembros de la empresa. Esto incluye brindar
capacitacion y soporte adecuados para garantizar que todos los usuarios

comprendan como utilizar la aplicacion de manera efectiva en sus proyectos.

b. Recopilar feedback y realizar mejoras continuas: Es importante establecer un
mecanismo para recopilar retroalimentacion de los usuarios de la aplicacion.
Esto puede incluir encuestas, reuniones de retroalimentacion o la
implementacién de un sistema de seguimiento de incidencias. Con base en esta
retroalimentacion, se deben realizar mejoras y actualizaciones periodicas para
garantizar que la aplicacion siga satisfaciendo las necesidades cambiantes de la

empresa y sus proyectos.

c. Integracion con otras herramientas y sistemas: Se recomienda explorar la
posibilidad de integrar la aplicacion con otras herramientas y sistemas utilizados
en la empresa, como sistemas de gestion de clientes, herramientas de gestion de
proyectos o sistemas de contabilidad. Esto facilitara la sincronizacion de datos y
optimizard los flujos de trabajo, mejorando la eficiencia y reduciendo la

duplicacion de tareas.
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d. Establecer métricas de rendimiento y seguimiento: Se sugiere definir métricas
clave para evaluar el rendimiento de la aplicacion y el impacto en los proyectos
de telecomunicaciones. Estas métricas pueden incluir la reduccion de retrasos, el
aumento de la productividad del equipo, la mejora en la calidad de los
entregables y la satisfaccion del cliente. EI seguimiento regular de estas métricas

permitira evaluar el éxito de la aplicacion y realizar ajustes si es necesario.

e. Establecer un proceso de mantenimiento y soporte continuo: Es importante
asignar recursos y establecer un proceso de mantenimiento y soporte continuo
para la aplicacion. Esto incluye la aplicacion de actualizaciones de seguridad, la
resolucion de problemas técnicos, la incorporacién de nuevas funcionalidades
solicitadas y la provision de soporte técnico a los usuarios. Mantener la
aplicacion actualizada y brindar un soporte eficiente garantizard su

funcionamiento 6ptimo y la satisfaccion de los usuarios.

f. Considerar la escalabilidad de la aplicacion: Si la empresa tiene planes de
crecimiento o expansion, se recomienda evaluar la escalabilidad de la aplicacion.
Esto implica analizar si la aplicacion esta preparada para manejar un aumento en
el volumen de proyectos, usuarios y datos. En caso de ser necesario, se deben
realizar las modificaciones técnicas pertinentes para asegurar la escalabilidad de

la aplicacién.
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g. Explorar la posibilidad de compartir la aplicacion con socios o clientes: Si la
aplicacion demuestra ser exitosa y puede generar valor para socios o clientes de
la empresa, se recomienda considerar la posibilidad de compartir o licenciar la
aplicacion. Esto podria generar nuevas oportunidades de negocio y colaboracion,
asi como expandir el alcance y la influencia de la empresa en el &mbito de los

proyectos de telecomunicaciones.
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ANEXO A:

METODOLOGIA AGILES

METODOLOGIA SCRUM

Scrum propone la entrega de partes del proyecto al cliente, previamente priorizadas en conjunto
con él. Esta metodologia es especialmente Gtil en proyectos con alto grado de incertidumbre, donde
los requisitos son cambiantes o poco definidos.

En Scrum, se trabaja mediante ciclos temporales llamados Sprints. Estos Sprints suelen tener una
duracidn de aproximadamente 2 semanas, aunque puede variar segun las necesidades del proyecto.
La meta es lograr al final de cada Sprint un resultado completo, es decir, funcionalidades que el
cliente o usuario pueda visualizar y utilizar.

Figura 18:

Proceso Scrum
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@ o wiso S
p—1]
=
b—— |
E.
=
SE
=
=o
5 (=)
a.
SELECCION
PRODUCT
BACKLOG
—r
PLANIFICACION CD
DEL SPRINT D

97



LA METODOLOGIA KANBAN

La metodologia Kanban se implementa mediante el uso de tableros Kanban, los cuales son una

forma visual de gestionar proyectos que permite a los equipos visualizar y controlar sus flujos de

trabajo y la carga laboral. En un tablero Kanban, el trabajo se representa en un proyecto organizado

en columnas. Cada columna suele representar una etapa del trabajo. En su forma mas basica, un

tablero Kanban puede tener columnas como "Trabajo pendiente™, "En progreso” y "Terminado™.

Las tareas individuales, representadas por tarjetas visuales en el tablero, avanzan a través de las

diferentes columnas hasta que se completan.

Figura 19:

Metodologia Kanban

eoe

To do

") Scope Q1 upcoming work
(Medim?)  Other

[ tHioh X 8ugJ
q Thursday

to error message

L Hioh X Bug J
@ usdor

+ Add task

) [Typo] Product & features page

~) [Bug] Clicking on "Learn more" leads

In progress

Navigation update to top bar
Low  @WebTD

/) Q4 product performance
improvements

(Medium ) Other
g

+ Add task

Team Board

o Done

Search bar is failing on Safari

Medium

-

<

+ Add task

Notes & Reference

work

02138

Business continuity plan for remote

FY20 Objectives & Key Results

Team contact info

+ Add task

98



METODOLOGIA LEAN

El propodsito de esta metodologia es adaptarse a los cambios del mercado y cumplir con las
necesidades del consumidor utilizando la menor cantidad de recursos necesarios. Se basa en
realizar Unicamente lo necesario para entregar al cliente exactamente lo que desea, en la cantidad
requerida y en el momento preciso, todo a un precio competitivo. En otras palabras, la filosofia de
esta forma de gestion es lograr obtener mayores resultados con menos tiempo, espacio, esfuerzo
humano, maquinaria, materiales, entre otros recursos.

Figura 20:

Metodologia Lean
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METODOLOGIA XP (EXTREME PROGRAMMING)

Esta metodologia se fundamenta en un conjunto de normas y practicas recomendadas para el
desarrollo de software en entornos altamente dinamicos con requisitos poco precisos. Su enfoque
principal radica en fomentar una retroalimentacion constante entre el equipo de desarrollo y el
cliente, por lo que, al inicio del proyecto es necesario establecer todos los requisitos, para luego
concentrar los esfuerzos en gestionar los cambios que puedan surgir y asi reducir al minimo las
posibilidades de cometer errores. La simplicidad es el principio fundamental de esta metodologia,

y su objetivo principal es lograr la satisfaccion del cliente.

Figura 21:

Metodologia XP (Extreme Programming)
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METODOLOGIA DSDM (DYNAMIC SYSTEMS DEVELOPMENT METHOD)

El método de desarrollo de sistemas dindmicos (DSDM, por sus siglas en inglés) es un enfoque
que proporciona un marco de trabajo para el desarrollo agil de software. Se basa en la participacion
continua del usuario en un proceso iterativo y progresivo, que se adapta a los requisitos cambiantes,
con el objetivo de desarrollar un sistema que cumpla con las necesidades de la empresa en términos
de tiempo y presupuesto. DSDM es uno de los varios métodos de desarrollo agil de software y

forma parte de la alianza agil, este método se caracteriza por ser descriptivo y detallado en su

enfoque.

Figura 22:
Metodologia DSDM (Dynamic Systems Development Method)
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METODOLOGIA CRYSTAL

Crystal es una metodologia agil para el desarrollo de software que se caracteriza por ser una familia
de metodologias. Esta clasificacion se debe a que se divide en diferentes tipos de metodologias en

base al tamario del equipo de trabajo en un proyecto determinado.

Figura 23:

Metodologia Crystal
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METODOLOGIA FDD - DESARROLLO BASADO EN FUNCIONES

(FEATURE DRIVEN DEVELOPMENT)

FDD (Desarrollo Guiado por Funciones) exige que el equipo siga una serie de practicas de
ingenieria altamente recomendadas mientras desarrollan pequefios conjuntos de funciones en
iteraciones de una a dos semanas. Estos cinco pasos aseguran que el desarrollo se mantenga
coherente, permitiendo que el proyecto crezca y que los nuevos miembros del equipo se adapten

al ritmo de trabajo de manera mas agil.

Figura 24:

Metodologia de Desarrollo basado en Funciones - FDD (Feature Driven Development)
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METODOLOGIA DESARROLLO ADAPTABLE DE SOFTWARE - ASD
(ADAPTIVE SOFTWARE DEVELOPMENT)
Metodologia Desarrollo Adaptable de Software - ASD

(Adaptive Software Development)

El desarrollo de software adaptable (Adaptive Software Development - ASD) es una metodologia
de desarrollo de software que se enfoca en la aplicacion de conceptos originados en el &mbito de

los sistemas complejos, priorizando la adaptacidn continua del proceso al trabajo en curso.

Figura 25:

Metodologia Desarrollo Adaptable de Software — ASD (Adaptive Software Development)
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METODOLOGIA DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES - RAD

(RAPID APPLICATION DEVELOPMENT)

Esta metodologia abarca el desarrollo interactivo, la construccion de prototipos y el uso de

herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering). Normalmente, el desarrollo rapido

de aplicaciones también se centra en la usabilidad, la funcionalidad y la eficiencia en la ejecucion.

Figura 26:

Metodologia Desarrollo Rdpido De Aplicaciones — RAD (RAPID APPLICATION DEVELOPMENT)
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