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Administración de proyectos

¿Qué es un proyecto?

Esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un producto, servicio o resultado
único. (PMI, 2017)

¿Qué es la administración de proyectos?

Es una disciplina que se encarga de la “aplicación de conocimientos, habilidades,
herramientas, y técnicas a actividades del proyecto para cumplir con los requisitos
del mismo de manera exitosa de acuerdo: con el alcance, tiempo y costo
establecido.



Conocer el estado de salud de un proyecto de SW

• El estado de salud de un proyecto de desarrollo de software se debe 
monitorear de manera activa, constante y transversal por medio de la 
actividad de seguimiento y control del proyecto.
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• El personal de las áreas de desarrollo de 
software no siempre tiene la oportunidad de 
llevar este monitoreo efectivo y oportuno 
debido a sobre carga de actividades.

• Propongo el uso de juegos serios que 
permitan hacer más dinámica y rápida las 
actividades de seguimiento y control de 
proyecto



Esencia (ESSENCE) Ivar Jacobson

Esencia es conjunto de conceptos esenciales aplicables para cualquier
desarrollo de software.

Ya que proveen una descripción del tipo de elementos que el equipo
puede hacer, producir y usar en el proceso de desarrollo,
mantenimiento y soporte de sistemas de software.

La esencia consta de un núcleo y un lenguaje para definir métodos,
prácticas y elementos del núcleo. (Estándar OMG Essence 1.2 sección
8, Octubre 2018)



Las áreas de interés del núcleo de la Esencia



Las competencias del núcleo de la Esencia



Elementos del Núcleo de la Esencia



7 Alfas, Cosas con las que siempre trabajamos



Espacios de actividades, las cosas que siempre hacemos



La Esencia propone juegos serios

• La Esencia está ayudando a los equipos y organizaciones a superar el 
conflicto de las guerras de métodos, a seleccionar las prácticas que 
funcionan para ellos, la Esencia usa el poder del juego para ayudar a 
los equipos a maximizar su eficiencia. 

• Los juegos que propone la Esencia usan tarjetas que ayudan a definir 
el estado de un proyecto en cada alfa.



El equipo usa las alfas para determinar los estados actuales



Los juegos de la Esencia (Ivar Jacobson International, 2015)

La importancia de los juegos con las tarjetas es: 

• Identificar de manera visual, clara y objetiva en dónde se encuentra 
el equipo con respecto al proyecto, permitiendo poder identificar los 
siguientes pasos para lograr alcanzar los objetivos definidos 
cuidando la triple restricción tiempo, alcance y costo.

• Reforzar el conocimiento del proceso de desarrollo de sistema de 
software; sin importar la metodología de desarrollo. 

• 7 juegos serios (2022)



Estados Alfa, 7 juegos de cartas de la Esencia 

• Progreso de cartas

• Construcción de puntos de control 

• Diseño del ciclo de vida

• Persigue el estado

• Vamos al objetivo

• Mapeo de hitos

• Monitoreo de salud



Juegos serios

• Un juego serio es creado con la intención de entretener y lograr al

menos una meta adicional (por ejemplo, aprendizaje o salud), a lo

que se denominan objetivos característicos. (Ralf Dörner, Stefan

Göbel, Wolfgang Effelsberg, Josef Wiemeyer, 2016, pág. 18)



Mi Propuesta de juegos serios 

• Propone llevar a la práctica de manera 
constante juegos serios que sirvan de guía a los 
profesionales del área de desarrollo de 
software en las actividades de seguimiento y 
control de los proyectos; el beneficio que se 
busca al hacer uso del juego serio es: hacer 
equipo, generar un buen proyecto y entregar 
un producto con calidad validado por el cliente 
y que cumple con los criterios de aceptación 
especificados.

• Brindar una herramienta novedosa, sencilla e 
intuitiva que ayude al profesional a fortalecer 
y ejecutar los conocimientos tanto de manera 
presencial como en ambientes virtuales.

15



Cada día se necesitan más y mejores propuestas tecnológicas en la
elaboración de mejores productos de software de las diferentes
industrias y disciplinas.

En los equipos de TI.

• ¿Qué hacer para construir y fortalecer la comunicación, confianza,
compromiso y colaboración?

Trabajo Colaborativo Integral



• Equipo es un conjunto de personas que tienen un meta en común, y
trabajan en conjunto de manera interdependiente, cooperativa y
organizada para alcanzarla. (Heathfield, 2022)

Responsabilidad
Todos tenemos responsabilidad mutua

Reglas y normas
Están dirigidas por el líder y determinan cómo se desempeña un equipo

Ambiente de trabajo
El líder en colaboración con los miembros del equipo decide los detalles de
las tareas

Hacer Equipo



Resultados obtenidos

Elaboración de 2 Juegos Serios para el seguimiento del proyecto a
nivel de la solución a un requerimiento

Estos juegos fueron validados por expertos DGPe y DGTIC

• Perfil de experto: Administrado(res) de proyectos con un equipo
para practicar la propuesta.

• Pasos generales en los que consistió la validación: el administrador
de proyecto con ayuda de un equipo de desarrollo, practico la
propuesta de los juegos, para lo que se les envió un archivo en
formato PDF con el instructivo.



Premisas de los juegos serios

• Previamente a estos juegos existe una planeación de actividades que
ya se esta llevando a cabo por parte del equipo responsable de la
implementación de la solución.

• Existe un seguimiento activo de las actividades del equipo

• El equipo se encuentra integrado y ejecutando actividades, ya
conoce el sistema



Resultados – Juego 1

Para el Análisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un cliente interno
o externo

Objetivo: Realizar un análisis a alto nivel entre todos los miembros involucrados,
para encontrar la mejor propuesta de solución a una nueva solicitud de
requerimiento. Este análisis se realizará a través de una discusión entre los
involucrados

Resultado: La gerencia media y/o la dirección tendrá los elementos para tomar una
decisión Hacer o no hacer el cambio en el momento que se está solicitando



Resultados – Juego 1
Para el Análisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un cliente interno o externo

Ejemplo: Estado inicial



Resultados – Juego 1
Para el Análisis de impacto de un nuevo alcance solicitado por un cliente interno o externo

Ejemplo: Estado en desarrollo del juego



Resultados – Juego 2

Seguimiento y Control de las actividades del proyecto

Objetivo: Hacer seguimiento y control de las diversas actividades que desarrollarán
cada uno de los involucrados del equipo para lograr cumplir con los objetivos
acordados y así llegar a una conclusión exitosa del proyecto.

Resultado: Brindar las herramientas y condiciones necesarias de apoyo al equipo
para facilitar el cumplimiento de las actividades con el mejor tiempo y calidad
viable.



Resultados – Juego 2
Seguimiento y Control de las actividades del proyecto

Tarjeta de Estado de Seguimiento Tarjeta de Estado de Control (Trabajo Establecido)

Ejemplo: Estado inicial de las tarjetas



Resultados – Juego 2
Seguimiento y Control de las actividades del proyecto

Ejemplo: Estado en desarrollo del juego

Evidencia de la primera sesión del juego

Ejemplo de Tarjeta de Estado de Seguimiento (terminando sesión 1)Tarjeta de Estado de Seguimiento

Evidencia de la tercera sesión del juego



Validación de los Expertos

• Perfil de experto: Administrado(res) de proyectos con algún equipo para 
practicar la propuesta.

• Pasos generales en los que consiste la validación: el administrador de 
proyecto con ayuda de un equipo de desarrollo, practique la propuesta de 
los juegos, para lo que se les enviará un archivo en formato PDF con el 
instructivo.

• Apoyo del equipo experto:
• Practicar la propuesta.

• Llenar un cuestionario que se anexará y los comentarios que crean convenientes.

• El tiempo a invertir en la práctica deberá llevar aproximadamente media hora, más 
los comentarios. El tiempo estimado sería una hora en total por juego.

• El período estimado de respuesta de la actividad sería: Máximo de una semana 
después de que se envíe el instructivo y la propuesta.
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Observaciones de los expertos
• Permite determinar más claramente un horizonte de la planificación del

proyecto.

• Abre un espacio para elaborar una estimación y analizar en una primera fase el
trabajo que implicaría hacer un requerimiento.

• Permite a alto nivel darse una idea aproximada de las implicaciones del cambio
y el tiempo estimado.

• A bajo nivel, requiere estructurarse el trabajo más a detalle, por lo que sería
recomendable implementar este análisis y volver a reformular la plantilla a más
detalle como parte de la documentación.

• Ayudarían mucho en un entorno donde falta motivación y/o conocimiento.

• El juego de análisis del requerimiento ayudaría mucho en un equipo con perfiles
con poca experiencia o equipos juniors de desarrollo de software.

• Sugieren usar herramientas colaborativas en línea, por el tema de
sustentabilidad.



Conclusiones

• Usemos las herramientas que nos permitan como organización y
de acuerdo a nuestro contexto, crear mejores soluciones en la
ocupación de administrar un proyecto de software.

• La propuesta es que sea utilizada por los participantes en un
proyecto de software, como una herramienta que los ayude a
desarrollar sus competencias para administrar un proyecto de un
producto de software en un entorno de aprendizaje lúdico,
convivencia, colaboración, compromiso, verdadera comunicación
y confianza.



Trabajo Futuro

• Elaborar diferentes juegos serios que ayuden a fortalecer el
conocimiento y en algunos casos a adquirirlo de los diferentes
temas relacionados a la Ingeniería de Software.

• Las prácticas lúdicas pueden ayudar a obtener confianza para
adquirir las competencias en las habilidades suaves para el
personal relacionado con el desarrollo de productos de Software.
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