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RESUMEN

Visual Branding, empresa salvadorefia, se dedica a la creacion de soluciones para el punto
de venta. Su plan estratégico enfrenta una brecha entre planificacion y ejecucion en sus 30
proyectos. Con un bajo rendimiento del 38% entre julio, 2022 y mayo, 2023 segun datos del SIG,
se ven afectados recursos y metas estratégicas.

El objetivo es disefiar una propuesta de gestion de proyectos adaptado a las necesidades de
Visual Branding, por medio de la aplicacion de buenas practicas en gestion de proyectos, para el
potenciamiento de cierres exitosos de los proyectos estratégicos de la organizacion.

La metodologia aplicada inicia con la identificacion de categorias y subcategorias de
estudio, abarcando practicas actuales y buenas practicas de gestion de proyectos. La poblacion
objetivo se compone de tres grupos clave dentro de la empresa. Se utilizaron técnicas como
entrevistas, revision documental, grupos focales, caso de estudio y revision bibliografica. El
procesamiento de datos mediante andlisis de contenido, triangulacion de datos y herramientas
como matrices, esquemas y disefio.

Se propone un marco de trabajo para gestion de proyectos, aplicando un enfoque
adaptativo, destacando la idoneidad de Scrum por su flexibilidad, adaptabilidad, mejora continua,
transparencia, comunicacion efectiva y empoderamiento del equipo. La propuesta incluye
aplicacién de principios, procesos, roles, eventos y artefactos de Scrum adaptados al entorno,
dentro del sistema Odoo. La estrategia de implementacion, llamada "We Launch”, cubre
preparacion, lanzamiento, ascenso, mision, regreso y recuperacion en un periodo de 14 meses, con

un presupuesto de $9,550.
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Se recomienda crear un Comité de Gestion de Proyectos, fortalecer la capacitacion en
habilidades técnicas y blandas, fomentar una cultura de retroalimentacion y mejorar la estructura

de los casos de negocio para una asignacion efectiva de recursos.

Palabras Clave: Gestion de proyectos adaptativos, Marco de trabajo Scrum, Proyectos

Adaptativos, Scrum, Gestion de Proyectos, Capacidades organizacionales.
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ABSTRACT

Visual Branding, a Salvadoran company specializing in point-of-sale solutions, faces a gap
between planning and execution in its thirty projects. With a low performance rate of 38% between
July 2022 and May 2023 according to SIG data, the organization sees a significant impact on
resources and strategic goals.

The main objective is to design a project management proposal tailored to the needs of
Visual Branding, utilizing best practices in project management to enhance the successful closure
of the organization's strategic projects.

The applied methodology begins with identifying study categories and subcategories,
encompassing current practices and best practices in project management. The target population
comprises three key groups within the company. Techniques such as interviews, document
reviews, focus groups, case studies, and bibliographic reviews were employed. Data processing
involved content analysis, data triangulation, and tools like matrices, diagrams, and design.

A proposed project management framework applies an adaptive approach, emphasizing the
suitability of Scrum due to its flexibility, adaptability, continuous improvement, transparency,
effective communication, and team empowerment. The proposal includes applying Scrum
principles, processes, roles, events, and artifacts adapted to the environment within the Odoo
system. The implementation strategy, "We Launch," covers preparation, launch, ascent, mission,
return, and recovery over a 14-month period with a budget of $9,550.

Recommendations include establishing a Project Management Committee, strengthening
training in technical and soft skills, fostering a feedback culture, and enhancing the structure of

business cases for effective resource allocation.

Key Words: Adaptive project management, Scrum framework, Designing an adaptive
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project framework, Scrum.
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INTRODUCCION

La gestion de proyectos es fundamental para el éxito empresarial en un mundo
caracterizado la dinamica cambiante, en este contexto, Visual Branding, una empresa destacada
por su excelencia en soluciones de marca en puntos de venta, ha identificado una brecha
significativa entre la planificacion y la ejecucion de sus proyectos estratégicos. Esta disparidad ha
generado impacto en la eficiencia, la rentabilidad y la consecucion de los objetivos estratégicos de
la organizacion.

El propdsito principal abordar esta problematica y transformar la gestion de proyectos
dentro de Visual Branding. La relevancia de esta iniciativa radica en su enfoque en el cierre exitoso
de los proyectos estratégicos, garantizando que los esfuerzos de planificacion se traduzcan en
ejecuciones efectivas y resultados tangibles. Para lograr este objetivo, se plantea el disefio de una
propuesta de gestion de proyectos adaptada especificamente a las necesidades y dindmicas de
Visual Branding.

Este proyecto busca identificar brechas y comprender la situacion y préacticas actuales;
también proporcionar soluciones efectivas y sostenibles. Se utilizan metodologia de investigacion,
combinando técnicas como entrevistas, revisiones documentales, grupos focales, estudios de casos
y revisiones bibliograficas.

El primer capitulo introduce a la empresa, contextualiza sus proyectos, establece los
objetivos, alcances y limitaciones del estudio. En el segundo capitulo se sumerge en un marco
tedrico, explorando conceptos fundamentales de gestion de proyectos, factores criticos de éxito,
ciclo de vida de los proyectos y buenas practicas y tecnologias digitales aplicadas a la gestion de

proyectos.



Posteriormente expone el marco metodoldgico utilizado en el estudio, desde la
identificacion de categorias hasta las técnicas, fuentes y herramientas, empleadas para recopilar y
procesar los datos.

El siguiente capitulo presenta un analisis detallado de los resultados obtenidos, incluyendo
diagnosticos sobre las practicas actuales, herramientas utilizadas, asignacion de equipos Yy roles,
criterios de éxito, factores organizacionales y caracteristicas de los proyectos.

El quinto capitulo se centra en la propuesta de un marco de trabajo para la gestion de
proyectos, describiendo sus principios, procesos, roles y su aplicacion dentro de Visual Branding.
También se desarrolla una estrategia de implementacion detallada para esta solucion.

Se concluye y brindan recomendaciones derivadas de la investigacion, proporcionando
pautas claras y concretas para la gestion de proyectos en Visual Branding.

A lo largo del documento se complementa la informacidn con referencias bibliograficas,
apéndices y anexos que respaldan y enriquecen el contenido expuesto, estos forman parte de los
capitulos siete, ocho y nueve.

El proyecto busca guiar a Visual Branding hacia una gestion de proyectos mas eficiente,
efectiva y adaptada a las particularidades de la empresa. Busca contribuir al cierre exitoso de los

proyectos estratégicos y a la mejora continua de los procesos relacionados a proyectos.



Capitulo 1 Generalidades de la investigacion
En este capitulo presenta el marco de referencia de la empresa Visual Branding donde se
realiza el presente proyecto, asi como el problema planteado y su impacto. Se exponen los
objetivos, el alcance de la investigacion y las limitaciones de esta.

1.1 Marco de referencia organizacional

A continuacion, se presentan datos generales de la organizacion, su estructura y su marco
estratégico.

1.1.1 Generalidades de la empresa Visual Branding.

Visual Branding es una empresa salvadorefia con una trayectoria de 20 afios desde su
fundacion en junio de 2003. Se dedica al desarrollo, disefio y fabricacion de soluciones y
experiencias de marcas en el punto de venta. Sus servicios abarcan desde la formulacion de
estrategias y disefios personalizados hasta el desarrollo constructivo, fabricacion y logistica de
exportacion.

Su enfoque principal es disefiar soluciones a medida para cada objetivo de camparia, marca
y canal de distribucién, sus productos han sido reconocidos a nivel mundial con cuatro premios
Oma por la Shop Association.

Es una empresa exportadora, sus productos se envian principalmente a paises de
Centroamérica, Caribe y Estados Unidos. Ademas, estan en proceso de expandir sus operaciones
y abrir nuevas instalaciones en México. Entre sus clientes se encuentran multinacionales
reconocidas como Coca Cola, Procter & Gamble, Colgate Palmolive, Beiersdorf, Abbott,
Duracell y Nestlé, entre otros.

En términos de calidad, Visual Branding tiene una certificacion 1ISO 9001:2015 desde el
2020, recientemente adquirio la certificacion BASC, una certificacion de seguridad enfocada en el

comercio internacional.



La empresa cuenta con mas de 300 colaboradores distribuidos en nueve areas funcionales
y una jefatura legal. Aunque actualmente no tienen un area dedicada especificamente a la gestion
de proyectos como una oficina de proyectos, la empresa lleva a cabo proyectos de manera regular,
siendo liderados por los diferentes gerentes, coordinadores o lideres de area.

1.1.2 Estructura y marco estratégico.

A continuacion, se presenta la estructura organizacional de Visual Branding

1.1.2.1 Estructura organizacional.

La estructura organizacional de Visual Branding esta encabezada por un director general y
se compone de una jefatura de departamento legal y nueve gerencias, dos de las cuales cuentan
con coordinaciones especializadas. Esta estructura se representa graficamente en el Organigrama
Nivel 1, como se muestra en la Figura 1.1

Figura 1.1 Organigrama Nivel 1 Visual Branding 2023, Direccion y Gerencias
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Comercializacion Ingenieria Mantenimiento Produccion Administracion y Contraloria Humano Digitales
Fabiola Recinos Mario Vasquez {pendiente) Balmore Morales Mercedes Flores Rodolfo Flores lohana Escobar Andrea Fuentes paplaLss

Nota: En el organigrama se visualizan las nueve areas responsables de 16 procesos en total, su
codificacion es RH-DG-00, version 00. Tomado de Informe Estructura Organizativa VB (02,2023), por
Visual Branding, 2023.

Viendo a detalle la estructura organizacional de la empresa, se describe cada una de la

siguiente manera:



Director general: encargado de la vision y supervision general de la empresa y la toma de
decisiones estratégicas.

Area legal: brinda asesoramiento legal, garantiza el cumplimiento normativo y la
prevencion del lavado de dinero. Su objetivo principal es proteger los intereses de la empresa y
garantizar que todas las actividades se realicen dentro del marco legal establecido.

Area comercial: responsable de las actividades de venta y atencion al cliente. Este equipo
se encarga de establecer relaciones con los clientes, identificar oportunidades de negocio y
asegurar la satisfaccion del cliente.

Area de disefio e ingenieria: encargada de la creacion de disefios 3d para propuestas a
clientes, planos, sistemas constructivos, hojas de corte y artes finales para impresion. Este equipo
trabaja en colaboracidn con los encargados de cuenta para desarrollar soluciones personalizadas y
atractivas.

Area de produccion: compuesta por diferentes subareas, como metal mecénica, pintura
electrostatica, impresiones, corte robotizado, termoformado, partes y ensamble. Cada subarea se
encarga de la fabricacion de componentes especificos para los productos de visual branding,
quienes convergen en un ensamble de producto terminado.

Area de mantenimiento: responsable del mantenimiento de equipos y maquinaria de la
empresa, garantizando su correcto funcionamiento y minimizando el tiempo de inactividad.

Area de administracion: encargada de las tareas contables y administrativas de la empresa,
como la gestién de recursos financieros, el manejo de némina y otros aspectos relacionados con la
administracion interna.

Area de finanzas y contraloria: responsable de las finanzas de la empresa, incluyendo la

contraloria y facturacién. Este equipo se encarga de administrar los recursos financieros, realizar



analisis economicos y garantizar el cumplimiento de las obligaciones fiscales. Dentro del
departamento se encuentra la coordinacion de supply chain, responsable de la gestion de la cadena
de suministro, incluyendo compras, gestion de la bodega y servicios de logistica y despacho.

Area de soluciones digitales: encargada del disefio estratégico enfocado a la publicidad y
comunicacion de la marca, asi como del soporte técnico, mantenimiento de Tl y la ejecucion de
proyectos relacionados con tecnologia de la informacion.

Area de gestion de talento humano: responsable de la gestion del capital humano de la
empresa, incluyendo el reclutamiento de personal, la gestion del clima laboral, el desarrollo de
competencias y la evaluacion del desempefio de los colaboradores.

Area de process management: responsable de la planificacion de la produccion, mejora
continua, gestion de calidad. Este equipo se asegura de que los procesos de produccion sean
eficientes, estén en cumplimiento de estandares de calidad y se realicen mejoras continuas para
optimizar la operacion.

Dentro de process management se encuentra la coordinacién del sistema integrado de
gestion, esta estructura esta graficada en el organigrama de la Figura 1.2 dicha coordinacion
desempefia un papel esencial en el seguimiento de proyectos, la alineacion con la estrategia, el
monitoreo de indicadores y el liderazgo del sistema de gestion de calidad y seguridad. Su trabajo
contribuye a garantizar la eficiencia operativa, la satisfaccion del cliente y el cumplimiento de los
estandares de calidad y seguridad en la organizacion.

Figura 1.2 Organigrama de Segundo Nivel, Departamento Process Management
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Nota: Organigrama en nivel 2 c6digo RH-DG-002, que muestra la ubicacion y estructura de la
Coordinacion del Sistema Integrado de Gestion. Tomado de Informe Estructura Organizativa VB (06,2023),

por Visual Branding, 2023.

1.1.2.2 Marco estratégico.

El marco estratégico de Visual Branding es fundamental para guiar la direccion y enfoque
de la empresa. A través de su mision, vision, valores y objetivos estratégicos, expresados en su
plan de negocios, la compafiia establece directrices y principios que le permiten definir y alcanzar
sus metas. La direccion estratégica establecié su mision, visién, valores y objetivos de la siguiente
manera.

Mision.

“Crear experiencias de compra por medio de soluciones integrales, innovadoras y
rentables, que permitan impulsar el desarrollo sostenible y fidelizar al consumidor con cada marca
en el punto de venta a través del compromiso, calidad y eficiencia”. (Visual Branding, 2022)

Vision.
“Fortalecer nuestra presencia en America y fidelizar nuevos mercados por ofrecer

soluciones innovadoras, tecnologicas, rentables y exitosas, que generen valor social, econémico y



ambiental sostenible, gestionando modelos de negocio innovadores y ganadores, con el mejor
talento humano”. (Visual Branding, 2022)

Valores.

A continuacion, se presentan los valores de la empresa con su respectiva descripcion, tal
como lo muestra la figura 1.3, son ocho valores actualmente y se identifican por medio de
iconografia, su ultima version fue en 2022 y su principal ajuste fue la incorporacion de la integridad
y la seguridad (Visual Branding, 2022):

Figura 1.3 Valores Organizacionales

VALORES

& ()

Pasion Respeto Compromiso Innovacion
Excelencia Cooperacion Integridad Seguridad
Visual
Branding

Nota: Iconografia oficial de los valores difundidos por el Sistema Integrado de Gestion y Direccién
Estratégica. Tomado de Presentacion de Valores VB (06,2023), por Visual Branding, 2023.

Pasion jdisfrutamos lo que hacemos!

Respeto, valoramos a las personas y el medio ambiente.

Compromiso, volvemos realidades nuestras responsabilidades, y contribuimos, al

desarrollo sostenible



Innovacion, generamos proactivamente soluciones.

Excelencia, calidad en cada detalle.

Cooperacidn, aportamos creativamente para lograr nuestros retos.

Integridad, actuamos con honestidad, transparencia y rectitud.

Seguridad priorizamos la integridad fisica de nuestros colaboradores, contratistas y
visitantes.

Obijetivos Estratégicos.

1.Conservar el alto nivel de satisfaccion de clientes

2.Poseer rentabilidad financiera que permita el desarrollo sostenible de la organizacion, a
través de la identificacién, control, andlisis y gestion de oportunidades en todos los procesos de
Visual Branding.

3.Cumplir con las obligaciones establecidas por la legislacidn vigente, y relacionados con
nuestra actividad econdmica, con el fin de identificar, administrar y gestionar los riesgos en todos
los procesos de la institucion.

4.Promover continuamente la buena gestion de talento humano y clima laboral.

5.Actuar con responsabilidad social ejecutando acciones que permitan el desarrollo
humano de los grupos de interés.

6.Desarrollar las competencias de nuestros colaboradores.

7.Fomentar el compromiso de nuestros colaboradores con el Sistema Integrado de Gestion.

8.Mantener y mejorar continuamente el Sistema Integrado de Gestion.

9.Identificar, evaluar y controlar los riesgos del Sistema Integrado de Gestion, con el fin
de prevenir no conformidades.

10.Gestionar adecuadamente los aspectos ambientales de nuestras operaciones para

contribuir a la conservacion del medio ambiente.



11.Mejorar la eficacia de los procesos y su calidad.
12.Promover en nuestra cadena de suministro el comercio internacional seguro y confiable
a través de la gestion de riesgos y controles operacionales.

1.1.3 Proyectos en la organizacion.

Visual Branding, durante su trayectoria de 20 afios, ha llevado a cabo diversos proyectos
con el objetivo de fomentar el crecimiento de sus relaciones comerciales, fortalecer su
posicionamiento en el mercado, incorporar nuevos procesos productivos y ampliar la capacidad de
su infraestructura y maquinaria, entre otros. Ademas, ha implementado herramientas tecnolégicas
para mejorar sus operaciones. Sin embargo, estos proyectos por afios se han desarrollado de
manera empirica, sin una clara planificacion ni medicion de resultados incluso sin una trazabilidad
de presupuestos invertidos.

A medida que las operaciones de la empresa han ido creciendo y han surgido nuevas
necesidades que requieren atencion, en 2021 se incorporo la coordinacion del sistema integrado
de gestion, quienes incorporaron el procedimiento para el registro de proyectos, asi como su
planificacién y presupuesto. Sin embargo, la funcion principal de este sistema se limita al
seguimiento de estatus y registro de datos, sin ofrecer una gestion especifica a proyectos.

En la actualidad, no se cuenta con un portafolio o programas de proyectos definido, sin
embargo, estos se clasifican en tres categorias principales: proyectos organizacionales, proyectos
de responsabilidad social empresarial y proyectos de mejora continua enfocados en la produccién.

Los proyectos organizacionales surgen a partir del plan estratégico de la direccién y se
establecen en funcidn de los objetivos y metas trazados por la alta direccién. Estos proyectos son
formulados y liderados por los gerentes de area que estan relacionados con la necesidad especifica
0 cuyas competencias y procesos pueden brindar una solucion. Ademas, lideres, jefes,
coordinadores o gerentes pueden crear la iniciativa a partir de necesidades identificadas en su area.
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Dentro de esta categoria se encuentran proyectos como la implementacién de showrooms
virtuales, que permiten a los clientes interactuar con los productos en un entorno de realidad
aumentada tal como lo muestra la Figura 1.4, mejorando asi la relacion con los clientes
considerando la disminucion de las visitas y showrooms fisicos.

i3]

Figura 1.4 Muestra de resultado de proyecto “Experiencia Coca Cola-Walmart

Nota: Este proyecto inicié el uso de Oculus en presentaciones de campafia y se volvid una

herramienta durante la negociacion con las cadenas de supermercado. Tomado de Visual Branding, 2022
Otros proyectos incluyen la creacion de desarrollos constructivos innovadores, con
sistemas desarmables o materiales alternativos, que optimizan el uso del espacio y reducen los
costos de transporte para aumentar la competitividad en el mercado.
Por otra parte, los proyectos de mejora continua se centran en la implementacion de
acciones que mejoran la eficiencia y eficacia, especialmente en la planta de produccién y en los
procesos operativos. Por ejemplo, se lleva a cabo la implementacién de herramientas que facilitan

la actualizacién de datos en las estaciones de trabajo, agilizando asi las operaciones.
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Otra categoria importante es “Responsabilidad Social empresarial”, la organizacion tiene
un compromiso interno de realizar al menos dos proyectos al afio de esta categoria, estos son
liderados por el Comité de Responsabilidad Social Empresarial de Visual Branding. En el presente
afio, el enfoque se ha dirigido a la eliminar el analfabetismo, en los colaboradores. Mediante el
proyecto "We believe in you", en él 16 colaboradores son los beneficiarios principales, ya que se
brinda un apoyo de tutoria, financiamiento y facilidad de recursos didacticos para que los
beneficiarios del proyecto obtengan su titulacion de bachillerato.

Debido a la diversidad de enfoques de los proyectos, no existe una estandarizacion en sus
caracteristicas en funcién de tiempo, costos o alcances. La duracion de los proyectos puede variar
desde dos semanas hasta dos afios. Los presupuestos se adaptan segun los alcances y los recursos
necesarios. Sin embargo, existen caracteristicas comunes, como los lineamientos para iniciar un
proyecto, todos deben ser aprobados por parte de la direccion general, el registro de datos de los
proyectos es a través del sistema integrado de gestion y su estatus debe ser informado
mensualmente.

Actualmente se cuentan con 24 proyectos vigentes, los cuales se desglosan en el Cuadro
1.1 a continuacion, se muestra las categorias antes mencionadas, el nombre del proyecto, su
responsable y el estado actual, todos ellos en este momento considerandos “Abiertos”, es decir
vigentes a la fecha junio 2023.

Cuadro 1.1 Inventario de proyectos vigentes en la organizacion.

. Estado
Categoria Nombre de Proyecto Responsable Actual
Mejora Continua Riesgos internos y externos para un trabajador ﬁu;]lilﬁgto Abierto
Mejora Continua Implementacion de herramientas: Designers Hacks L ider Pl_seno Abierto
Estratégico
Mejora Continua Evaluaciones Técnicas de Cintas Adhesivas Lider Prototipo Abierto
Importadas
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Categoria

Nombre de Proyecto

Responsable

Estado

Actual
Mejora Continua gestanda}rlzauon de procesos de mantenimiento G. o Abierto
industrial Mantenimiento
Mejora Continua Imple_mentamon de _c,ontrol digital de ingreso de !_lder _ Abierto
materiales a Impresion impresiones
Mejora Continua Sistema de Recoleccion de Polvo CNC SHOPBOT | Lider CNC Abierto
Mejora Continua Remodelacion de area de metal mecanica g;%?g?s M. Abierto
Mejora Continua Optimizacion de procesos en Tren de Pintura gg?ﬁgfs M. Abierto
Respog;a;;égie:?;oual RSE - We Believe in you Comité RSE Abierto
Respog;asrlélsi??als.omal Creacion de Academia de pintura Comité RSE Abierto
Respogrsnasrlé;c;ar\idaISoual Proyecto Medio Ambiente Comité RSE Abierto
Organizacionales Staff laboral G. Talento Abierto
Humano
Organizacionales Visual Tech - sistema digital integrado - V1 gigsig;g'ones Abierto
Organizacionales Expansion de mercado - Argentina, Peru, Chile G. Comercial Abierto
Organizacionales realizacion de Estudio de Mercado Cono Norte G. Comercial Abierto
Organizacionales Apertura de operaciones - México G. Finanzas Abierto
Organizacionales Expansién de mercado - México G. Comercial Abierto
Organizacionales implementacion de Factura Electrénica gigsi?atllie cslones Abierto
Organizacionales Cambio de proveedor de cafeteria CH; Talento Abierto
umano
Organizacionales Estudio de consumo energia eléctrica G. Finanzas Abierto
Organizacionales Seleccion de transportador metalico modulable G. Produccién Abierto
o Desarrollo de productos nuevos: Mueble G. Disefio e .
Organizacionales ) o, Abierto
Desarmable de Madera ingenieria
Organizacionales Marketing Estratégico - Rebranding G: S_olumones Abierto
Digitales
Organizacionales Creacion de linea de productos Eco Amigables ﬁ].ggr:issgg ¢ Abierto

Nota: Los proyectos detallados en el cuadro, son los que cuentan con registro en el Sistema de Gestion

Integral, por Visual Branding (2023)

En este contexto, se identifican tres proyectos relevantes en la organizacion. EIl primero es

la implementacion de un sistema ERP, con un presupuesto aproximado de $50,000, con el objetivo

de mejorar la gestion y control de los procesos internos. El segundo proyecto se refiere a la

estrategia de marketing, con un presupuesto de alrededor de $10,000, excluyendo la pauta
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publicitaria, y busca promover la marca y atraer nuevos clientes. Y el tercero es el de Apertura de
operaciones México, con un presupuesto de $10,530.

El area de Comercializacion es la que cuenta con mayor nimero de proyectos activos, con
un total de 3 iniciativas abiertas, por otra parte, los departamentos legal y administracion carecen
de proyectos establecidos hasta el momento.

1.2 El problemay su impacto

El Plan Estratégico vigente de Visual Branding esta alineado a cuatro de los 12 objetivos
estratégicos de la organizacion, estos son:

Conservar el alto nivel de satisfaccion de clientes

Promover continuamente la buena gestion de talento humano y clima laboral

Incrementar la rentabilidad financiera de la organizacion

Mejorar la eficacia de los procesos y su calidad.

Para alcanzar los objetivos la direccion estratégica en su plan determina 30 iniciativas que
se traducen a proyectos y son liderados por las diferentes gerencias de areas funcionales de la
empresa, sin embargo, se ha identificado una brecha en el cumplimiento en planificacion respecto
al tiempo de ejecucion de dichos proyectos.

El Sistema Integrado de Gestion, consolida la informacion de todos los proyectos de la
organizacion, poseen un indicador mensual que mide directamente el porcentaje de avance real
contra el avance planificado de los proyectos. En la Figura 1.5 se muestra un fragmento del
resultado de julio 2022 a mayo 2023, se muestra una tendencia de bajo desempefio, su promedio

de resultado es 38% siendo su meta de cumplimiento del 80%.
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Figura 1.5 Fragmento de Informe de Indicadores de Efectividad

) m 51

D ADO D 0 D D D
Nombre del Unidad de | Responsable de I3 Periodo de Fuente de
P Tipo de indicad Objeti Meta Anual Fi de calcul n
rocesa Lt or Lo indicador et Anuall - edida Medicién medicidn orma de caleulo
Sistema ) ) ) .
Integradnde | BASC/CALDAD | MaTtEnErymejorarel | indice de aoe " - Mensua! Controlde | Indice de mejora en relacidn
it Sistema de Gestion | Cumplimiento proyectos a los proyectos.

Codigo 5G-MT-003

Nota: El informe corresponde a los resultados de los primeros cinco meses del 2023, Tomado de Visual Branding 2023



Anualmente Visual Branding por politica realiza una auditoria interna y externa para

validar el cumplimiento de sus planes, normativas y estandares internacionales. Dentro de los

resultados visibles en la siguiente Figura 1.6 se obtuvieron no conformidades y observaciones

relacionadas a objetivos estratégicos no cumplidos.

Figura 1.6 Fragmento de resultados de auditoria interna a Direccion Estratégica

N\ ASUAL
BRANDING

TU MARCA SE VE PORQUE SE VE

REGISTRO

INFORME DE AUDITORIA INTERNA

Documento No: SG-FR-001

Fecha de creacion: Septiembre 2022
Fecha de ej ion d

echa de ejecucion de Mayo 2023

auditoria:

6.2 Objetivos de la calidad y
planificacion para lograrlos
6.2.1 La organizacion debe
establecer objetivos de la
calidad para las funciones y
niveles pertinentes y los
procesos necesarios para el
sistema de gestion de la
calidad. Los objetivos de la
calidad deben: a) ser
coherentes con la politica de la
calidad; b) ser medibles; ¢)
tener en cuenta los requisitos
aplicables; d) ser pertinentes
para la conformidad de los
productos y servicios y para el
aumento de la satisfaccion del
cliente; e) ser objeto de
seguimiento; f) comunicarse;
2) actualizarse, segln
corresponda. La organizacion
debe mantener informacion
documentada  sobre  los
objetivos de la calidad. 6.2.2
Al planificar como lograr sus
objetivos de la calidad, la
organizacion debe determinar:
a) qué se va a hacer; b) qué
recursos se requeriran; c)
quién sera responsable; d)
cuando se finalizara; €) como
se evaluaran los resultados.

Se ha detectado una disminucién significativa
en la calificacién de la encuesta de
satisfaccion de clientes, un bajo rendimiento
en la evaluacién del clima laboral y una caida
en el indicador de ventas mensual durante
los primeros cuatro meses del afio 2023, lo
cual contradice el logro de los objetivos
establecidos segun la norma ISO 9001:2015.
Estos resultados reflejan una situacion
adversa que afecta negativamente la
satisfaccion del cliente, el desempefio laboral
y la viabilidad comercial de la organizacion.
Se requiere tomar medidas correctivas
inmediatas para abordar estas deficiencias,
identificar las causas subyacentes y
desarrollar un plan de accién para mejorar la
gestion de la satisfaccion del cliente, el clima
laboral y el rendimiento comercial.

La organizacion debe realizar un analisis
exhaustivo de los factores que contribuyen a
estas deficiencias y establecer acciones
concretas para abordar cada una de ellas.
Esto implica mejorar la comunicacién con los
clientes, fortalecer el compromiso y el
bienestar de los empleados, asi como
implementar estrategias para aumentar las
ventas y mejorar el rendimiento comercial. Es
fundamental que se establezcan medidas de
seguimiento y evaluacién periddica para
garantizar la efectividad de las acciones
tomadas y promover la mejora continua en
relacién con los obietivos de calidad v

NCMay

Nota: Los objetivos no cumplidos y el bajo rendimiento de indicadores estan relacionados a los

avances de los proyectos, ya que estos se crearon para alcanzar dichos objetivos. Tomado de Visual

Branding, 2023
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Como se observa en la Figura 1.6, en el Fragmento de resultados de auditoria a Direccién
estratégica, en mayo 2023, se evidencia una menor calificacion en la encuesta de satisfaccion de
clientes con respecto al afio 2022, un bajo rendimiento en la evaluacion del clima laboral y la caida
del indicador de ventas mensual durante los primeros cuatro meses del afio 2023. Estos resultados
denotan una situacion que se opone al logro de los objetivos.

Figura 1.7 Grafico de inversion dedicada a proyectos durante mayo 2022 - mayo 2023.

Visual REVISION POR LA DIRECCION

Branding ENFOQUE FINANCIERO

RESUMEN DE INVERSIONES

2022 Mayo S 4,347.00
20228)Uni0 5 3456.00 Inversion Proyectos VB por Mes
2022 Julio S 4,982.00
2022 Agosto $ 3,561.00 $60,000.00
2022 Septiembre  $ 2,654.00 <50,000:00
2022 Octubre S 5,448.00
2022 Noviembre S 10,496.00 $40,000.00
2022 Diciembre S 10,598.00
2023 Enero S 56,846.00 $30,000.00
2023 Febrero S 25,874.00 065
2023 Marzo S 9,735.00 e
2023 Abril $ 6,563.00 $10,000.00
2023 Mayo S 18,756.00
. [ T I I I I
? 9 2 2 g g g g ¢ o o g T o
CANTIDAD S 5|3|8|€|s5|[e|2 2| 2|l 5|8 &
provectos: | 30 2| = ® CRE A < =2

Septiem
Diciem|

2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2023 2023 2023 2023 2023

Nota: Por medio de la tabla resumen y su respectivo grafico se identifica un incremento
significativo de inversion a partir del 2023. Tomado de Informe Revisién por la direccion, Visual

Branding 2023

Se comprob6 por medio de datos en el informe “Revision por la direccion” que durante el
periodo de analisis (mayo 2022 — mayo 2023), se han invertido recursos, en 30 proyectos, ello se
refleja en la Figura 1.7. No obstante, solo se han finalizado 10 de ellos, 13 estan abiertos y siete
han sido cancelados por direccion por nivel de atraso y sobre costo.

El informe “Seguimiento de Acciones en el SIG” de la Figura 1.8, muestra once proyectos

en estado “Abierto” o “En proceso”. Al ver muestras de Project Charter, las fechas de finalizacion
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planificadas de proyectos ya se vencieron, sin embargo, a la fecha de la Gltima revision de estatus,
las actividades ain no se han completado. Un proyecto muestra méas de 500 dias calendario de
atraso, no obstante, no se registra una trazabilidad ni control de cambios, o justificacion del atraso
de estos.

Figura 1.8 Fragmento de Registro de Seguimiento de Acciones en el SIG, actualizado al

30 de mayo 2023

No. de Documento 5G-MT-001
O ASUAL 1
BRANDING SEGUIMIENTO DE ACCIONES EN EL SIG Fecho de creadon sep-22
Fecha de actualizacién sep-22
No. de pagina 5de 5
c Estatus
Ultima fecha Dias
5 Fecha o Estatus de 5 Seguimiento de
No. | Nombre del Proyecto Proceso Registro del proyecto de calendario de . Impactos relacionados "
propuesta Py Acciones impactos
Seguimiento atraso
= relacionados
2/1/2023  |31/5/2023 149 Abierto
Sistema de Recoleccién
" " 5.
M1 | o CNC sHopoT | Disero e Ingenieria CNC.xlsx
27/1/2023  [31/5/2023 124 m
M2 | Marketing Estratégi Sol Digital Miejora Contina -Fstrategia de 252203 |31/5/203 |95 Abiert
arketing Estratégico oluciones Digitales Marketing 2023 xlsx ierto
Mueble Desarmable de Gantt y Project Charter-Proyectos Mejora
M3 “ Madera Disefio e Ingenieria Continua-MUEBLE DESARMABLE DE 31/10/2022  (31/5/2023 212 En proceso
MADERA.xlsx
Mueble organizador de Gantty Project Charter-Proyectos Mejora
'S tinta y equipo para Disefio e Ingenieria Continua-TABLA CONTROL DIGITAL 30/10/2022  [31/5/2023 213 En proceso
mantenimiento INGRESO MATERIAL IMPRESION.xlsx

M8 | Ares de Mant " Mant " Project Charter y Gantt - PLAN DE ACCION 332023 |31/5/2023 o1 s
rea de Mantenimiento lantenimiento AREA DE MANTENIMIENTO.xlsx /3/: /51 ierto

Sistema Integrado de

m13 Medio Ambiente ety F-PM-007-Project Charter y Gantt sGAxisx | 31/12/2022  [31/5/2023 151 En proceso
i
Evaluaciones Técnicas de
M4 | Cintas Adhesivas Produccion Project Charter Prototipo_Oct 2022.xsx | 15/12/2022  [31/5/2023 167 Abierto
Importadas
Estudio d Project Charter - Estudio d d
M16 studio de consumo Contraloria rolect harter= Estuclo €e consumo e 13/1/2022  [31/5/2023 503 Abierto
energia eléctrica energfa eléctrica.xlsx
Seccion de transportador .
m17 . Ensamble Project Charter_Ensamble Nov 2022.xisx | 10/12/2022  [31/5/2023 172 Abierto
metslico modulabre
- . N Proyecto Mejora - Designer HACKS ”
m18 Designers Hacks Soluciones Digitales | 1< e P HISHEEE 41002023 [31/5/2023 NO HAY ATRASO [TTEIEY
Cambio de proveedor de | Gestionde Talento | 007 000 PROJECT CHARTER Y.
M19 o de prov ! GANT (MEJORA 1/4/2023  [31/5/2023 60 En proceso

cafeteria Humano

CONTINUA)_CAFETERIA.xIsx

Gestion de Talent PM-FR-007 V 000 PROJECT CHARTER Y.
M20 Staff laboral e ‘:" m:nze" ° GANT (MEJORA CONTINUA)_STAFF 4/3/2023  [31/5/2023 88 Abierto
" LABORAL.xlsx

Riesgos internos y
m21 externos para un Process Managerent | 007\ 000 PROJECT CHARTER Y. 29/9/2023  [31/5/2023 NO HAY ATRASO | En proceso
trabajZdor © GANT (MEJORA CONTINUA) xlsx
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Nota: Los colores indican el estatus de cada proyecto, en rojo estan aquellos que si bien estan
abiertos no presentan un nivel de avance significativo segun el seguimiento anterior. Tomado de Visual
Branding 2023

La informacion presente en el documento "Seguimiento de Acciones en el SIG" muestra
claramente proyectos que no cumplen con su plan, segun politica interna se realiza una revision
mensual de los proyectos con la direccion, pero este lineamiento no es necesariamente un
seguimiento de toma de decision para el éxito de los proyectos.

La organizacién hace uso de herramientas estandarizadas, como el Project Charter,
plantilla de diagrama de Gantt y la plantilla de presupuesto general, sin embargo, estas
herramientas se utilizan Unicamente en la etapa de inicio y planificacion, durante la ejecucion no
existe monitoreo o control sobre el desarrollo del plan y de las decisiones que se toman respecto a
los proyectos.

Por otra parte, la falta de claridad en los roles y responsabilidades en los equipos de
proyectos es otro factor que impacta en la ejecucion de proyectos. Esto se debe a que los roles de
liderazgo de proyectos se asignan principalmente a gerentes o jefaturas de areas funcionales,
quienes cumplen con tareas operativas simultaneamente, por carga laboral ellos delegan tareas de
liderazgo de proyectos a elementos de su equipo sin que haya una estructura sélida y asignacién
de tareas formalmente.

Segun el Analisis de brechas en competencias realizado por el departamento de gestion de
talento humano, se identificd que el 64% de los lideres de proyectos carecen de las competencias
relacionadas a la gestién de proyectos, ya que los recursos de la empresa responden a perfiles de
puesto que contemplaban estos requisitos.

La organizacion ha invertido mas de 160,000 délares americanos en estos proyectos, este
dato se toma del informe “Resumen de cuentas contables 2022 y primer trimestre 2023, el cual
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se muestra en la Figura 1.9, que no se cuenta con un presupuesto consolidado de proyectos
planificados, ya que el 80% de los proyectos no cuentan un presupuesto planificado. Los registros
financieros detallan presupuestos administrados por las diferentes areas funcionales y direccion,
lo que afecta directamente cuentas contables especificas, los datos de proyectos se han mapeado
por medio de etiqueta “proyectos” en los registros por area.

Figura 1.9 Inversion 2022 — 2023 por trimestre, seccion proyectos

Inversion Proyectos VB por Trimestre
$60,000.00 $160,149.00

Periodo

$50,000.00
01/22-03/23

$40,000.00

$30,000.00
$20,000.00
$10,000.00 /

2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2023 2023 2023 2023 2023

Enero
Febrero
Marzo
Abril
Mayo
Junio
Julio
Agosto
Octubre
Diciembre
Enero
Febrero
Marzo
Abril
Mayo

Noviembre

Septiembre

Nota: Se identifica el pico de inversion realizado especialmente en el mes de enero y febrero,
Tomado de Resumen de cuentas contables 2022 y primer trimestre 2023, por Visual Branding 2023

El problema de la falta de finalizacion y puesta en marcha de proyectos tiene un impacto
significativo en términos de desperdicio de recursos y rentabilidad. Esta situacion afecta
directamente a la estrategia de la organizacion y tiene consecuencias para toda la empresa, ya que
impide el avance en el logro de los objetivos establecidos.

1.3 Objetivos

A continuacion, se presenta el objetivo general y los objetivos especificos del proyecto.

1.3.1 Objetivo general.
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Disefiar una propuesta de gestion de proyectos adaptado a las necesidades de Visual
Branding, por medio de la aplicacion de buenas practicas en gestion de proyectos, para el
potenciamiento de cierres exitosos de los proyectos estratégicos de la organizacion.

1.3.2 Objetivos especificos.

Analizar précticas actuales en la gestion de proyectos de la empresa Visual Branding
mediante trabajo de campo para el establecimiento de un diagnostico.

Identificar practicas aplicables a la gestion de proyectos en la organizacion, mediante la
investigacion de buenas practicas existentes segun las caracteristicas de los proyectos, para el
establecimiento de un inventario de practicas aplicables.

Elaborar un marco de trabajo, mediante la aplicacion del inventario de préacticas, para la
integracion de una solucion a la gestion de proyectos.

Crear una estrategia de implementacion de la solucion propuesta mediante de definicion
de acciones, cronograma, presupuesto y asignacion de responsables considerando las capacidades
de la organizacion, para su integracion a la gestion actual.

1.4 Alcancey limitaciones

A continuacion, se presentan el alcance y las limitaciones del presente proyecto.

1.4.1 Alcance
El proyecto consiste en la creacion de una propuesta de gestion de proyectos personalizada

para la empresa Visual Branding. Para ello, se realiza un diagnoéstico de la situacion actual de la
organizacion en términos de gestion de proyectos y se identifican las practicas aplicables, posterior
al andlisis y determinacion de brechas, se desarrolla una solucién de gestion y se establece una
estrategia para incorporar esta propuesta a la gestion actual.

El proyecto se desarrolla en cuatro etapas. EIl primer entregable consiste en la realizacion

de un diagnostico de las practicas actuales de gestion de proyectos de la organizacion. Se llevo a
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cabo un analisis de la estructura organizativa, procesos, procedimientos y las herramientas
utilizadas y su efectividad, para el analisis de su situacién actual y oportunidades de mejora especto
a la gestion de proyectos.

El segundo entregable se refiere a la creacion de un marco de referencia por medio de
investigacion, que contiene las buenas préacticas en la gestion de proyectos, utilizando un analisis
de aplicabilidad o idoneidad de caracterizacion del ciclo de vida de los proyectos, a partir de este
analisis se define el inventario de préacticas aplicables a Visual Branding, dicho marco contiene
declaraciones, procesos, herramientas entre otros.

El tercer entregable es la propuesta de solucion, alineada al anélisis integral de
oportunidades de mejora y el marco de referencia, en dicho entregable se incluyen procedimientos,
instructivos, técnicas y herramientas disefiados para el marco de gestion de proyectos de la
compaiiia

Cuarto entregable es el plan de implementacién de la solucion propuesta, éste incluye la
identificacion de acciones necesarias y sus respectivos responsables, el establecimiento de
cronograma, recursos, presupuesto y mecanismos de seguimiento. La estrategia de
implementacién considera las caracteristicas de los proyectos y necesidades especificas de la
organizacion, adaptando el plan a su estructura y capacidades.

El alcance del proyecto no incluye la implementacién directa de las soluciones propuestas
ni la ejecucion de la estrategia de implementacion.

1.4.2 Limitaciones.

Toda informacion difundida durante la investigacion debia ser autorizada por el
coordinador del Sistema Integrado de Gestién, quien validé que la informacion brindada por la
empresa o sus colaboradores al ser presentada no comprometiera las politicas de confidencialidad
vigentes en Visual Branding, especificamente datos financieros, de clientes y de proveedores.
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Capitulo 2 Marco tedrico

En este capitulo se proporciona una base conceptual solida para la investigacion y la
solucion al problema. Se abordan diversos temas fundamentales que permiten comprender y
analizar los aspectos clave de la gestion de proyectos.

Se exploran conceptos como la definicién de proyectos y el ciclo de vida de estos,
identificando las etapas y fases por las que atraviesa un proyecto desde su inicio hasta su cierre.
También se examinan los diferentes tipos de proyectos y se analizan los enfoques y metodologias
utilizados en su gestion, proporcionando un marco estructurado y procesos para garantizar el éxito
en la ejecucion de los proyectos.

Ademas, se abordan las buenas préacticas en la gestion de proyectos, destacando los roles y
responsabilidades clave, asi como los factores criticos de éxito que influyen en el desempefio y los
resultados de los proyectos. Se explora la medicion de la efectividad de los proyectos.

2.1 Gestion de Proyectos.

Este marco tedrico proporciona una vision integral de los conceptos fundamentales,
factores criticos de éxito, medicion de efectividad y ciclo de vida de los proyectos. Estos conceptos
forman parte del conocimiento requerido para comprender la gestion de proyectos.

2.1.1 Definicion y conceptos fundamentales de la gestion de proyectos.

Los proyectos representan una piedra angular para generar valor, fomentar la innovacion y
adaptarnos a los cambios del entorno. Surgen con el propésito de encontrar soluciones a problemas
0 aprovechar oportunidades, tanto para crear o redisefiar productos y servicios, como para
desarrollar e implementar estrategias o cumplir con requisitos y normativas. En esencia, los
proyectos permiten la adaptacion de manera agil y efectiva a los continuos cambios de entorno.

De acuerdo con Lleddé & Rivarola (2007) “Un proyecto es un desafio temporal que se

enfrenta para crear un unico producto o servicio. Todo proyecto tiene un resultado deseado, una
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fecha limite y un presupuesto limitado”, muy similar a la definicion del Project Management
Institute (2017), donde “un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva a cabo para crear un
producto, servicio o resultado tinico” la diferencia principal entre ambas definiciones son las
palabras: desafio y esfuerzo, un desafio es una meta o situacién dificil que se presenta como un
reto a superar, el esfuerzo por su parte es la dedicacion y trabajo aplicado para alcanzar esa meta
0 superar ese reto. Los desafios demandan dedicacion y esfuerzo, y en el caso de los proyectos,
estos se caracterizan por ser temporales y limitados en su duracion. Esta es precisamente la
principal distincion que los separa de las operaciones: los proyectos estan delimitados por una
fecha de inicio y finalizaciédn, lo que implica una duracion definida.

Pinto (2015) atribuye las siguientes caracteristicas a los proyectos: “los proyectos son los
vehiculos para la realizacion de objetivos empresariales”, “son herramientas para la innovacion”,
“ofrecen una filosofia y una estrategia para la gerencia del cambio”, més alla de complementar el
concepto de proyectos estas caracteristicas destacan el valor e importancia que tienen los
proyectos como impulsadores de objetivos empresariales, innovacion y guias estratégicas para
gestionar la transformacion, por lo tanto la gestion de proyectos es esencial para lograr resultados
exitosos y consistentes.

Tal como lo indica la afirmacion de Moreno, Sanchez & Velosa (2018) “Cada proyecto es
unico, y no pueden existir dos proyectos iguales” Cada proyecto presenta desafios y objetivos
distintos, lo que requiere de un enfoque sistematico y estructurado para alcanzar el éxito. Los
proyectos son Unicos tanto por sus objetivos especificos como por sus requisitos, recursos, retos,
procesos liderazgo, entre otros aspectos propios de su entorno.

Incluso si tuviéramos al mismo equipo, presupuesto y objetivos en la misma organizacion,

pero con una diferencia de 1 afio, el proyecto sera diferente. Esto se debe a que factores externos
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como proveedores, costos, situacion politica y comportamiento del mercado afectaran el resultado
del proyecto. Ademas, la cultura organizacional podria cambiar e impactar en las competencias
del equipo.

La gestion de proyectos se convierte en una herramienta necesaria para abordar esta
complejidad y la incertidumbre inherente a cada iniciativa Unica. Por definicion la gestion de
proyectos es un enfoque organizado y estructurado para planificar, ejecutar y controlar todas las
actividades relacionadas con un proyecto especifico por medio de la aplicacion de précticas,
técnicas y habilidades. Permite optimizar el uso de recursos, reducir riesgos, controlar costos y
garantizar que los proyectos se entreguen dentro del tiempo y presupuesto planificados. Ademas,
proporciona una estructura clara para coordinar equipos multidisciplinarios y colaborar de manera
eficiente en la ejecucion de los proyectos. Kerzner, H. (2017).

La gestion de proyectos gestiona diferentes variables entre ellas estan: tiempo, costo,
alcance y calidad, estos cuatro elementos son considerados restricciones y métricas cruciales para
el éxito de los proyectos, como sefialan Lledd & Rivarola (2007) “El proyecto estara destinado al
fracaso si alguien fija en forma arbitraria el alcance, el tiempo, los recursos y la calidad.”. si bien
estos elementos no determinan el por si mismos éxito del proyecto, si es importante una
planificacion cuidadosa y realista, ya que su interconexion afecta directamente el resultado del
proyecto.

Segun ese enfoque un equilibrio adecuado entre el costo, el tiempo, el alcance y la calidad
significara que el proyecto se entregara a tiempo, dentro del presupuesto y con la calidad esperada,
y aunque es dificil llegar exactamente a ese punto como lo destaca Kerzner (2017) “muy pocos
proyectos se completan sin compensaciones o cambios de alcance a tiempo, costo y calidad. Por

lo tanto, el éxito atn podria ocurrir sin golpear exactamente este singular punto.”, estas variables
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no garantizan la satisfaccion o insatisfaccion del cliente, ni que el proyecto aporte o no valor a la
organizacion. Como se menciond anteriormente cada proyecto es Unico, incluso en algunos
proyectos segun el enfoque y necesidad pueda que tengan mayor énfasis en el costo, o bien en el
cumplimiento de tiempo o por el contrario ninguno de estos factores sea prioritario sino mas bien
la flexibilidad para abordar las necesidades de los clientes, por ello es importante no perder de
vista los objetivos del proyecto y su alcance, asi se tiene mayor claridad de las prioridades,
direccion y limites del proyecto.

Para Kerzner (2017) la gestion de proyectos es “el proceso de lograr los objetivos del
proyecto”. Por lo tanto, los objetivos del proyecto son fundamentales para definir y guiar el trabajo
que se llevara a cabo. Los objetivos son metas especificas que se quieren alcanzar con el proyecto
y que permiten evaluar si se ha tenido éxito o no. Al plantear objetivos claros y precisos, se
mantiene el enfoque brindando una direccion que permite alinear los esfuerzos del equipo hacia
un resultado deseado.

Por otra parte, el alcance de un proyecto engloba todas las actividades que deben llevarse
a cabo, los recursos que se utilizaran y los resultados que se esperan lograr, incluyendo los
estandares de calidad a cumplir, como lo menciona Pinto (2015). Un alcance definido claramente
proporciona la base para la planificacion, ejecucion y control efectivos del proyecto, ya que
representa uno de los pilares fundamentales para medir el éxito del proyecto. Su gestion es vital,
ya que en el alcance traduce el objetivo del proyecto en entregables concretos, asi como también
sus limitaciones y aclaratorias de lo que esta fuera del mismo.

2.1.2 Factores criticos de éxito en la gestion de proyectos.

Crear el criterio de éxito del proyecto implica definir de manera clara y consensuada como

se medira el éxito y qué factores influiran en él. Esto se logra mediante la identificacion de
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objetivos, requisitos y alcance en conjunto con el lider del proyecto y los interesados clave,
especialmente el patrocinador.

Tradicionalmente, el criterio se basaba en variables como el tiempo, presupuesto,
desempefio y calidad, tal como se muestra en Kezner en la siguiente Figura 2.1, el éxito puede
tener varias definiciones. Se plantea la posibilidad de que existan tanto definiciones primarias
(vistas desde los ojos del cliente) como secundarias (beneficios internos).

Figura 2.1 Exito: ¢punto o cubo?

Nota: Tomado de Project Management. Kerzner (2017).

Ademas, la definicion de éxito puede variar segun los interesados del proyecto, como los
clientes, empleados, directivos, accionistas, por ello actualmente se ha incorporado un elemento
esencial: la satisfaccion del cliente. Esta evoluciéon se ve refleja en la siguiente Figura 2.2.

Figura 2.2 Cuadruple Restriccion
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Aceptacion
del cliente

Nota: Tomado de Gerencia de proyectos. Como lograr la ventaja competitiva. (3ra. ed.).

D

PEARSON. Pinto (2015).

Una mayor comprension de la importancia de la satisfaccion del cliente en el logro exitoso
de los objetivos del proyecto genera un valor trascendental ya que la solucion esta mas acorde a la
necesidad de quien conoce a profundidad el problema, por lo tanto, su funcionalidad aporta mas a
la organizacion y a los beneficiarios.

Evaluar el éxito inmediato de un proyecto en términos de eficiencia y cumplimiento de
expectativas es importante pero también se debe considerar su capacidad para generar
oportunidades futuras para la organizacion, tal como lo sugiere Pinto (2015), se proponen cuatro
dimensiones clave de éxito:

e Laeficiencia del proyecto
e Impacto sobre el cliente

e Exito del negocio

e Preparacion para el futuro

Figura 2.3 Cuadro de dimensiones claves en el éxito del proyecto
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Importancia

4
Preparacion
para el futuro

3
Exito del
negocio
2
Impacto sobre
1 el cliente
Eficiencia
del proyecto

Terminacion Tiempo
del proyecto

Nota: Tomado de Gerencia de proyectos. Como lograr la ventaja competitiva. (3ra. ed.).

PEARSON. Pinto (2015).

En un entorno de constantes cambios, la evaluacion del proyecto debe considerar su
potencial para trascender, especialmente en los proyectos que impactan en estrategias
organizativas comerciales. Toda iniciativa que se convierte en proyecto es una inversion, por lo
que lo ideal es que ese esfuerzo esté vigente y sea Util por la mayor cantidad de tiempo posible.

2.1.3 Medicion de la efectividad de proyectos.

La evaluacion objetiva y cuantitativa del rendimiento del proyecto, esta ligada a los
criterios de éxito que se han definido para el proyecto y se utilizan diferentes instrumentos y
métricas para medir su efectividad términos de su cumplimiento.

Generalmente se asocia la medicion de efectividad al cierre del proyecto y la revision
completa del desempefio del mismo y de los resultados obtenidos sin embargo la medicién de la
efectividad puede estar presente durante todo el ciclo de vida del proyecto por medio del monitoreo
y control, de hecho el PMI, 2017 en su definicion de proceso de monitoreo y control define que
“es el proceso de hacer seguimiento, revisar e informar el avance general a fin de cumplir con los

objetivos de desempefio definidos en el plan para la direccion del proyecto.”. ES decir que si
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nosotros medimos los tiempos estos pueden ser medidos por indicadores de desempefio,
cumplimiento de cronograma o presupuesto o calidad.

La satisfaccion del cliente también puede evaluarse durante diferentes fases, por medio de
encuestas de satisfaccion, aprobaciones, entre otras. Las mediciones tempranas permiten corregir
la gestidn y atender riesgos oportunamente.

2.1.4 Ciclo de vida de los proyectos.

En esta seccion, se aborda el concepto de ciclo de vida de los proyectos como un marco
que define las diversas etapas que atraviesa un proyecto, segun lo establece el Project Management
Institute (PMI). Ademas, se exploran los tipos de desarrollo de ciclos de vida, que pueden ser

predictivos, iterativos, incrementales o adaptativos, cada uno con sus propias caracteristicas.

2.1.4.1 Concepto de ciclo de vida de los proyectos

Los proyectos, al ser temporales con un principio y un final, intrinsecamente contienen un
ciclo de vida con diferentes etapas o estados que los conforman. Segun Project Management
Institute (2017) "El ciclo de vida de un proyecto es la serie de fases que atraviesa un proyecto
desde su inicio hasta su conclusion. Proporciona el marco de referencia bésico para dirigir el
proyecto" es como un mapa que guia el camino hacia el éxito del proyecto, definiendo cada etapa
de manera clara y precisa para su direccion, y definiendo los entregables de las mismas. Es un
elemento esencial para la gestion eficiente y efectiva de los proyectos, ya que permite un control
adecuado y una mayor comprension del progreso y de los desafios que se presentan en el camino
J. P. Lewis (2015).

Tal como lo muestra la siguiente Figura 2.4, cada proyecto tiene un ciclo de vida particular,
pero hay etapas "genéricas” que suelen aplicar a todos los proyectos, ya que todos tienen un inicio,
un fin y una o mas fases destinadas al desarrollo del producto, servicio, mejora o resultado deseado.

Figura 2.4 Representacion de ciclo de vida de proyecto “genérico”
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CICLO DE VIDA DEL PROYECTO

INICIO ORGANIZACION EJECUCION
DEL PROYECTO Y PREPARACION DEL TRABAJO

EL PROYECTO

FINALIZAR

Nota: Tomado de Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos (Guia del PMBOK).

In Project Management Institute (6ta ed.) Project Management Institute (2017)

Cada fase del ciclo de vida cuenta con atributos como: nombre o nimero de identificacion

de etapa, procesos o actividades relacionadas, un periodo de tiempo limitado o duracién,

requerimiento de recursos para realizar estas actividades, y un criterio de entrada y otro de salida

para dar por finalizada esta etapa.

Figura 2.5 Ciclo de vida del proyecto y sus efectos

Nivel de
intensidad

Interés
del cliente

Participacion
del proyecto

Recursos l

Creatividad l

Incertidumbre l

Concep-
tualizacion

Planeacion Ejecucion

Terminacion

Y

Tiempo

Nota: Tomado de Gerencia de proyectos. Como lograr la ventaja competitiva. (3ra. ed.).

PEARSON. Pinto (2015).
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Segun se muestra en la Figura 2.5 algunos aspectos que pueden cambiar a lo largo del
ciclo son el interés del cliente, la inversion en el proyecto, los recursos necesarios, la creatividad
requerida y la incertidumbre. Estos aspectos tienen sus propias tendencias, por ejemplo, el interés
del cliente o patrocinador puede variar, de estar emocionado al inicio hasta mostrar menos interés
durante el desarrollo y luego renovado interés hacia el final. La creatividad es mas necesaria al
principio, y la incertidumbre tiende a disminuir a medida que se resuelven los problemas. Es
importante encontrar un equilibrio y analizar estos aspectos para gestionar adecuadamente a los

interesados segun sea el ciclo de vida del proyecto, Project Management Institute (2017).

2.1.4.2 Tipos de enfoques de desarrollo de ciclo de vida

Las fases del ciclo de vida pueden ser secuenciales, iterativas o superpuestas, lo que
significa que la forma en que se desarrollan y se conectan entre si puede variar segun las
necesidades y caracteristicas de cada proyecto. proyectos, cada uno con sus enfoques y
caracteristicas unicas. El Project Management Institute (2017) en su guia practica de agil, plantea
cuatro tipos de ciclos de vida estos son: predictivo, iterativo, incremental y adaptativo, cada uno
con sus caracteristicas particulares.

El enfoque predictivo se basa en una definida planificacion desde el inicio, lo que
proporciona un control preciso sobre los recursos, tiempos y costos del proyecto, reduciendo la
incertidumbre. Se ejecuta en fases secuenciales de trabajo establecidas y busca minimizar los
cambios en los entregables. Sin embargo, pueden surgir cambios que provoquen ajustes de tiempo
y costo. Este enfoque es ideal para proyectos con requisitos estables y bien definidos desde su
creacion.

La siguiente Figura 2.6 muestra un ejemplo de Ciclo de Vida Predictivo
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Figura 2.6 Ciclo de Vida Predictivo

Analizar Disenar Construir Probar Entregar

. J

Nota: Tomado de Guia Practica de Agil. In Project Management Institute. Project Management
Institute (2017)

El ciclo de vida iterativo implica una mejora continua del resultado a través de prototipos
y pruebas sucesivas, con retroalimentacion constante de los interesados. Se adapta a la
incertidumbre a medida que se identifican y abordan desafios en el proyecto. Es adecuado para
proyectos con alta demanda de cambios.

La Figura 2.7 presenta un ejemplo de ciclo de vida iterativo

Figura 2.7 Ciclo de Vida Iterativo

4 Y
Prototipo Refinar
Analizar Construir
Analizar - Entregar
Diseno Prueba
b 4 P

e Nota: Tomado de Guia Préctica de Agil. In Project Management Institute. Project
Management Institute (2017)
El ciclo de vida incremental se centra en la entrega progresiva de entregables funcionales,

permitiendo obtener beneficios tempranos y reduciendo el retrabajo. Planifica entregas progresivas
y se adapta a cambios en la vision original. Es util cuando se requieren entregas frecuentes de valor

y se prioriza al cliente o usuario y su satisfaccion.
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Figura 2.8 Ciclo de Vida Incremental

Analizar Analizar Analizar
Disenar Disenar Disenar
Construir Construir Construir
Probar Probar Probar
Entregar Entregar Entregar

Nota: Tomado de Guia Préctica de Agil. In Project Management Institute. Project
Management Institute (2017)
El ciclo de vida adaptativo combina enfoques iterativos e incrementales, permitiendo

entregas anticipadas y adaptacion a cambios. Ofrece visibilidad y control al cliente y promueve la
mejora continua del producto. Es altamente adaptable y orientado al cambio.

A pesar de las diferencias, todos los enfoques requieren planificacion, aunque la extension
y el momento de esta planificacion varian. Mientras que el enfoque predictivo implica una
planificacién por adelantado, los enfoques iterativos e incrementales ajustan la planificacion con
entregas y revisiones frecuentes. Los proyectos agiles, en particular, requieren una planificacion
continlia basada en la retroalimentacion de entregas frecuentes, Project Management Institute (2017).

2.1.5 Tecnologias y herramientas digitales en la gestion de proyectos.

La tendencia de tecnologias disruptivas con la incorporacion y accesibilidad de inteligencia
artificial, la realidad aumentada, el Internet de las cosas, el blockchain, la automatizacion de
procesos y el andlisis de big data; la gestion de proyectos tiene la oportunidad de evolucionar y
apoyarse de estas herramientas.

Aplicar herramientas tecnologicas aporta eficiencia y efectividad a la gestion de proyectos
en el siguiente jError! No se encuentra el origen de la referencia. se resumen tipos de h
erramientas tecnologicas accesibles para una empresa como Visual Branding. Se han identificado

siete tipos de herramientas tecnologicas sin identificar marcas o plataformas, destacando en
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general los unos y beneficios de cada tipo. En la columna final se ven directamente las plataformas

que cumplen con esta funcidn, algunas de ellas se repiten entre tipos porque cumplen con mas de

una de las funciones.

Cuadro 2.1 Tipos de herramientas tecnologica

Tecnologia/Herramienta
Herramientas de
Gestion de Tareas y

Uso Principal
Seguimiento del
trabajo, Asignacion

Proyectos de tareas,
Priorizacion de
actividades

Comunicacion en Comunicacion

Tiempo Real instantanea,

Videoconferencias,
Integraciones
Reuniones diarias,
Retrospectivas,
Revisiones de Sprint

Herramientas de
Videoconferencia

Herramientas de Creaciony
Gestion de Documentos colaboracion en
documentos,

Documentacion de
historias de usuario

Seguimiento del
tiempo, Generacion
de informes, Analisis
de métricas

Gestion visual de
proyectos Scrum

Herramientas de
Seguimiento y Métricas

Tableros Kanban
Virtuales

Automatizacion de
flujos de trabajo

Herramientas de
Automatizacion

Beneficios Clave

Transparencia en el
trabajo, Colaboracion
eficiente, Medicion de
progreso

Trello, Asana, Jira,
Odoo

Comunicacién Slack, Microsoft
efectiva, Colaboracion Teams, Zoom, Odoo
en equipo, Conexién
global

Colaboracién en
linea, Facilita las
reuniones Scrum,
Ubicacion
independiente

Trabajo Microsoft 365,
colaborativo en tiempo Gsuite, Odoo
real, Documentacion
eficiente

Microsoft Teams,
Zoom, Google Meet

Registro de tiempo Odoo, Power Bl
preciso, Toma de
decisiones basada en
datos, Mejora continua

Visualizacion clara
del trabajo, Avanzadas
funcionalidades de
gestion

Reduccion de
trabajo manual, Mayor
eficiencia operativa,
Notificaciones
automaticas

Monday, Odoo,
Miro, Kanbanize

Microsoft Power
Automate, Zapier

Nota: Elaboracion Propia

35



2.2 Buenas Practicas en Gestion de proyectos.

La gestion de proyectos es un campo dinamico donde las buenas préacticas se adecuan cada
vez mas a las necesidades de los proyectos y organizaciones, a continuacion, se presentan buenas
practicas, enfoques de gestion de proyectos como: predictivo, adaptativo y hibrido. Ademas,
marcos de trabajo, herramientas y métodos aplicables.

2.2.1 Concepto de buenas practicas

Las buenas practicas son el resultado de la experiencia, son mejores formas de trabajo que
ha sido identificadas a partir de lecciones aprendidas, en el caso de las buenas précticas en gestion
de proyecto el PMI 2017 explica el concepto como “consenso general acerca de que la aplicacion
de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a los procesos de direccion de proyectos
puede aumentar la posibilidad de éxito de una amplia variedad de proyectos”. Es decir que existe
un acuerdo amplio y generalizado en la comunidad de profesionales de gestion de proyectos sobre
la utilidad y eficacia de estas précticas.

Son enfoques que son ampliamente aceptados y utilizados en el &mbito de la gestion de
proyectos debido a su efectividad, la adaptacion de las buenas précticas implica que cada proyecto
es Unico al igual que cada contexto de organizacion y puede requerir ajustes o personalizaciones
en la aplicacion de estas técnicas para que se ajusten mejor a las caracteristicas especificas para la
gestion de los proyectos ya sea en un proyecto, programa, en un area 0 una organizacion.

2.2.2 Modelo de Idoneidad.
Un modelo de idoneidad es una herramienta para evaluar el enfoque para la gestiéon de un

proyecto, nos ayuda a tomar decisiones informadas y adecuadas al ciclo de vida del proyecto y sus
etapas, considerando diferentes criterios como el cumplimiento. Existen varios tipos de modelos

de idoneidad y cada uno responde a diferentes enfoques. Cabe mencionar que cada organizacion
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puede aplicar su propio modelo de idoneidad, adaptado a sus necesidades y tipos de proyectos que
manejen.

Entre las herramientas disponibles estan:

El modelo de Boehm y Turner desarrollado por Barry Boehm y Richard Turner como un
modelo de evaluacion para determinar si un proyecto deberia emprenderse con enfoques agiles o
tradicionales. Se basa en elementos de DSDM vy la familia de enfoques Crystal.

Segun Boeras, Cabrera, Llano, Sanchez, Oval, & Hernandez (2012), “El método de Boehm
y Turner plantea cinco criterios fundamentales”. Cada criterio se analiza individualmente, y su
valor en la estrella se determina en funcién de como se comporta en el proyecto.

e Tamarfio del equipo: determinado por la cantidad de personas involucradas en el
proyecto y su respectiva complejidad de la comunicacion.

e Criticidad del producto: indica qué tan grave podrian ser los problemas si hay
defectos no detectados en el producto. Es decir, qué impacto tendrian.

e Dinamismo de los cambios: la frecuencia y rapidez con la que surgen cambios en
los requisitos del proyecto.

e Experiencia del personal: el nivel de experiencia y habilidades del equipo. Un
equipo con mas experiencia enfrentard desafios de manera diferente a un equipo
con otras habilidades 0 menor experiencia.

e Cultura del equipo: Refleja el estilo de trabajo del equipo y la forma en que se
comunican y colaboran entre si. Puede variar desde un enfoque mas formal y
estructurado hasta uno mas flexible y &gil.

Mediante este método, se puede seleccionar el enfoque mas adecuado para cada proyecto

e El modelo de idoneidad del PMI,
Es una herramienta desarrollada por el Project Management Institute como parte de su

enfoque en la gestion de proyectos agiles. EvalGa tres categorias principales: cultura
organizacional, equipo del proyecto y caracteristicas del proyecto, como indices de cambio,

posibilidad de entrega incremental y criticidad del proyecto. Las respuestas a estas categorias se
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trazan en una gréafica de radar para determinar el ajuste de los enfoques agiles, predictivos o
hibridos.

En general ambos modelos buscan ayudar a los lideres del proyecto y a los interesados a
tomar decisiones sobre el enfoque méas adecuado para su proyecto, pero utilizan enfoques y

atributos ligeramente diferentes para lograr ese objetivo.

2.2.2.1 Filtros de idoneidad para agil del PMI

Tal como lo presenta el Project Management Institute (2017) existen preguntas clave para

cada categoria a evaluar.

e “Cultura. ;Existe un ambiente favorable con aceptacion del enfoque y confianza en
el equipo?

e Equipo. (Es el equipo de un tamafio adecuado para tener éxito en la adopcion de
Agil, sus miembros tienen la experiencia necesaria y el acceso a los representantes
del negocio a fin de tener éxito?

e Proyecto. ¢Existen altos indices de cambio? ¢Es posible la entrega incremental?
(Qué tan critico es el proyecto?”

El modelo funciona de la siguiente manera:

Se completa el cuestionario como grupo. El equipo de proyecto y los interesados relevantes
evalUan en conjunto segun el cuestionario, un equipo multidisciplinario permite obtener diferentes
perspectivas y evitar sesgos individuales, Project Management Institute (2021).

Puntuar las preguntas de 1 a 10: Se define una puntuacion en conjunto, del 1 al 10 para
cada pregunta del cuestionario, segun lo plantee la herramienta la escala del 1 al 10 varia el sentido
del valor, es decir 1 podria significar si y 10 no, o 1 podria equivaler a 50% y 10 a 5%. Cabe

mencionar que las respuestas reflejan la evaluacion subjetiva del grupo.
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Interpretar los resultados. Con las respuestas del cuestionario se marcan puntos en el
gréafico de evaluacién de idoneidad en blanco ilustrado en la Figura 2.9, se conectan los puntos,

tal como lo muestra la siguiente figura.

Figura 2.9 Ejemplo de Gréafica de Radar para la Evaluacion de Idoneidad

Nota: Tomado de Guia Practica de Agil. In Project Management Institute. Project
Management Institute (2017)
Los resultados cercanos al centro indican un enfoque agil, mientras que los resultados en

la zona hibrida sugieren una combinacion de enfoques agiles y predictivos. Los resultados en la
zona lejos del centro indican un enfoque puramente predictivo.

2.2.3 Posibles enfoques y marcos de trabajo de proyectos a aplicar
La implementacion de buenas practicas en la gestion de proyectos busca garantizar la

finalizacion exitosa de las iniciativas, pero también agrega un valor sustancial al proceso. A
continuacion, exploraremos los posibles enfoques de gestion de proyectos y como la adopcion de
buenas practicas puede marcar la diferencia en el cumplimiento de metas y expectativas tanto para

los equipos de trabajo como para los clientes y Stakeholders involucrados. Retomando una
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clasificacion segun los enfoques en la gestion de proyectos, es esencial para tomar decisiones
informadas y adaptar las practicas de gestion a las necesidades especificas de cada proyecto y
organizacion.

Un enfoque de gestion de proyectos es un conjunto de principios, practicas y métodos
utilizados para llevar a cabo los proyectos de principio a fin, con el objetivo de alcanzar sus
objetivos de manera eficiente y efectiva. Los enfoques proporcionan un marco de trabajo que guia
a los equipos de proyecto a lo largo de todas las etapas de un proyecto, desde la concepcion hasta
la entrega final.

Los enfoques de gestion de proyectos pueden variar ampliamente y se seleccionan en
funcidn de la naturaleza de la caracteristica de los proyectos, los requisitos especificos y la cultura
organizacional. Segun Project Management Institute. (2017) existen enfoques de desarrollo a lo
largo del ciclo de vida de los proyectos, “Tres de los enfoques cominmente utilizados son
predictivo, hibrido y adaptativo.”

En el capitulo 2.1.4.2, se abordaron los enfoques predictivo, incremental, iterativo y
adaptativo para aclarar las bases de las principales caracteristicas de iterativo e incremental, sin
embargo, se considera hacer una transicion a tres enfoques (predictivo, adaptativo e hibrido) refleja
una simplificacion y se reconoce que los enfoques iterativo e incremental comparten similitudes
significativas y pueden combinarse en un enfoque adaptativo mas amplio. Ademas, el enfoque
hibrido surge como una respuesta a la necesidad de flexibilidad permitiendo combinar elementos
de diferentes enfoques segun las necesidades especificas de cada proyecto.

Enfoque predictivo

El enfoque predictivo se utiliza para gestionar proyectos con un alcance definido y
estructurado desde el inicio del proyecto, describe en el PMBOK versién 6, se establece desde el
comienzo una linea base solida para lograr el objetivo y cumplir con el alcance del proyecto. El
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Project Management Institute. (2017) indica que un ciclo de vida predictivo es la “forma de ciclo
de vida del proyecto en la cual el alcance, el tiempo y el costo del proyecto se determinan en las
fases tempranas del ciclo de vida” (p.702)

Esta linea base incluye detalles importantes como la descripcion del alcance y la estructura
de desglose del trabajo (EDT/WBS). La linea base no se cambia a la ligera; se siguen
procedimientos formales de control de cambios. La razén detras de esto es que esta linea base se
convierte en la guia y parametro para medir durante todo el proyecto. Se utiliza para comparar y
controlar cualquier cambio que pueda ocurrir mientras se trabaja en el proyecto, especialmente
cuando se esta validando y controlando el alcance.

Tal como lo explica Project Management Institute (PMI) (2021) “Un enfoque predictivo
es util cuando los requisitos del proyecto y del producto pueden definirse, recopilarse y analizarse
al comienzo del proyecto”, esto significa que se aplica este enfoque cuando se tiene un claro
planteamiento del proyecto desde el principio. Se basa en una planificacion sélida y una definicion
detallada. La capacidad de prever con relativa seguridad lo que se necesita hacer, controlando los
cambios que puedan surgir, lo convierte en una eleccion conveniente en proyectos con una
inversion significativa o un alto nivel de riesgos.

En este enfoque, se planifican las tareas, el presupuesto y los tiempos, y se monitorea y
controla durante todo el ciclo de vida del proyecto. Esto ayuda a reducir la incertidumbre y se
apoya a menudo en plantillas o lecciones aprendidas de proyectos anteriores como guia.

Dentro del enfoque predictivo, uno de los marcos de trabajo mas reconocidos es el modelo
en cascada. El marco de trabajo en cascada se caracteriza por ser secuencial y lineal, cada fase del
proyecto debe completarse antes de iniciar la otra, por lo que retroceder en las fases es complejo e

involucra una gestion de cambios el cual involucra procesos de control rigurosos. Este marco de

41



trabajo es mas adecuado para proyectos en los que los requisitos son estables y definidos desde el
principio. Los proyectos gestionados con este marco de trabajo finalizan con la entrega de todos
los productos, servicios o entregables planificados.

El modelo cascada lo describe Pressman (2010) “un enfoque sistematico y secuencial, que
comienza con la especificacion de los requerimientos por parte del cliente y avanza a través de
planeacion”. Este marco de trabajo busca minimizar desviaciones en el proceso, por lo que el
proyecto inicia con claridad y definicion y avanza a traves de fases bien definidas.

Enfoque adaptativo

Estos enfoques se basan en la idea de que no se pueden prever todos los detalles y requisitos
del proyecto desde el principio. En su lugar, se establece una vision inicial y los requisitos
conocidos se refinan y ajustan a medida que avanza el proyecto, en respuesta a la retroalimentacion
de los interesados, cambios en el entorno o eventos inesperados. El Project Management Institute
(PMI) (2021) indica que “los enfoques adaptativos utilizan enfoques iterativos e incrementales”
creando ciclos de interacciones marcadas por la retroalimentacion constante de los interesados.
Durante estos ciclos, el equipo de proyecto trabaja en colaboracién para planificar, ejecutar y
evaluar el trabajo realizado.

El enfoque adaptativo permite una mayor flexibilidad y capacidad de respuesta a medida
que se avanza en el proyecto, lo que facilita la adaptacién a los cambios en los requisitos o
circunstancias del proyecto.

Este enfoque implica establecer una vision clara al comienzo, pero estar preparado para
modificar, detallar o incluso reemplazar los requisitos a lo largo del proyecto en funcion de la
retroalimentacién de los usuarios, cambios en el entorno o eventos imprevistos.

Aqui es donde entra en juego el concepto de agilismo. EI PMI (2021) define lo define
como: “un término usado para describir una mentalidad de valores y principios segun lo expuesto
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en el Manifiesto de Agil”, por lo tanto, se requiere comprender que es el Manifiesto Agil como
punto de partida.

El Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software, surge en 2001 como resultado de una
reunion de informaticos cuya experiencia los llevo a crear dicha redaccion la cual presenta 12
principios, en ellos se incluyen la satisfaccion del cliente como maxima prioridad, la bienvenida a
cambios en los requisitos, la entrega frecuente de software y la colaboracidn activa entre equipos.
Estos principios buscan promover la eficacia y la satisfaccion tanto del cliente como del equipo de
desarrollo, aboga por la flexibilidad, la adaptabilidad y la respuesta agil a los cambios en cualquier
tipo de proyecto enfocandose en la colaboracidn cercana con los interesados, la entrega frecuente
de incrementos funcionales y la retroalimentacidn constante.

Segun Rad & Turley (2019) “cuando hacemos entregas de forma anticipada y continua,
generaremos valor antes, y ademas nos da la oportunidad de adaptar la solucién” este punto
describe como la satisfaccion del cliente es una de las principales lineas de valor que ofrece el
agilismo.

Los procesos desempefian un papel crucial en la gestién, y en el contexto agil, deben
alinearse con los objetivos estratégicos, respaldar la cultura de adaptacion y equipos
autoorganizados, ademas de ser flexibles, visibles y centrados en el aprendizaje y el control de
gestion.

En el &mbito de las metodologias agiles, las cinco fases desarrolladas por Jim Highsmith,
que incluyen Visualizacion, Especulacion, Exploracion, Adaptacion y Cierre, son fundamentales.
Como sefiala Lled6 (2023), el enfoque agil implica una planificacion y mitigacién continua e
iterativa de riesgos.

Marco de trabajo Scrum
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Scrum es un marco simple y ligero que aporta a equipos y organizaciones el entorno para
resolver problemas complejos de manera adaptable. Surge del empirismo y el pensamiento Lean,
basandose en la experiencia y reduciendo desperdicios para enfocarse en lo esencial, ya que aplica
la inteligencia colectiva de quienes lo usan, no a partir instrucciones detalladas.

Explica Lledd (2023) que scrum proviene de la dindmica de los ocho jugadores de rugby
con sus respectivos roles pero que sus esfuerzos se coordinan para alcanzar un mismo objetivo
desde su posicion.

Segun Schwaber & Sutherland. (2020) “Scrum emplea un enfoque iterativo e incremental
para optimizar la previsibilidad y controlar el riesgo.” ES decir que, utiliza un método paso a paso
y progresivo para hacer que las cosas sean mas predecibles y menos riesgosas. Las personas en un
equipo de Scrum deben tener las habilidades necesarias para el trabajo y aprender juntas si es
necesario.

Scrum usa cuatro eventos especiales en un periodo de tiempo llamado sprint para verificar
y ajustar lo que estdn haciendo. Los tres pilares de Scrum presentados en Figura 2.10 son:
transparencia, adaptacion e inspeccion, estos crean un entorno de trabajo transparente con
reuniones periddicas, donde se inspecciona constantemente el progreso y se hacen adaptaciones

buscando la mejora.
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Figura 2.10 Pilares de Scrum

Transparencia

Adaptacion f 3

Nota: Basado en La Guia Scrum. Ken Schwaber & Sutherland (2020).

Scrum aplica cinco valores clave: Compromiso (trabajar juntos), Enfoque (centrarse en las
metas), Apertura (compartir informacion), Respeto (valorar a cada miembro) y Coraje (afrontar
desafios). Estos valores dirigen su trabajo y decisiones, fortaleciendo la confianza como equipo en
Scrum.

En el marco Scrum, las personas trabajan en equipos muy unidos para lograr metas
importantes. Cada miembro tiene un trabajo especifico y claro, lo que ayuda a que todo funcione
de manera eficaz y transparente.

El equipo central en Scrum se llama "Equipo Scrum™, conformado por personas con
diferentes habilidades que trabajan juntas para crear partes del producto o entregable, trabajan

juntas y toman decisiones juntas para hacer un buen trabajo.
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Figura 2.11 Roles en Scrum Basado en La Guia Scrum. Ken Schwaber & Sutherland (2020).

Rol Responsabilidad Funciones
Scrum Facilitar el uso efectivo de Scrum. Liderar reuniones de Scrum
Master Serviry proteger al equipo Scrum. Eliminar obstaculos que afecten al equipo.
Garantizar el cumplimiento de las Promover la mejora continua y el aprendizaje en el
Q reglas de Scrum. equipo.
C\Z_> Colaborar con el Product Owner para Facilitar la comunicacion y la colaboracién dentro del
gestionar el Product Backlog. equipo.
Product Definir la vision y objetivos del Creary priorizar el Product Backlog con elementos
Owner producto. bien definidos.

O

(o}

Gestionar y priorizar el Product
Backlog.

Asegurarse de que el equipo trabaje
en las funcionalidades mas valiosas.
Comunicar la vision del producto a
stakeholders.

Definir criterios de aceptacién para las historias de
usuario.

Colaborar con el equipo para responder preguntas y
aclarar requisitos.

Participar en la revisién del Sprint y aceptar o
rechazar el trabajo.

Equipo
Desarrollo

8584

$®5

—

Disefiar, desarrollar, probar y entregar
incrementos de producto.

Colaborar con el Product Owner para
comprender los requisitos.

Planificar y gestionar el trabajo dentro
del Sprint.

Ser autosuficiente y multidisciplinario.

Desarrollar incrementos de producto de alta calidad.

Estimar el trabajo necesario para completar las
historias de usuario.

Autoorganizarse para planificar y ejecutar el trabajo
del Sprint.

Participar activamente en la mejora continua del
equipo

Nota: Basado en informacon de Profesional Agil. Lledé (2023)

Dos componentes fundamentales de Scrum son los artefactos y los eventos. Los artefactos

son documentos, listas y diagramas que proporcionan informacion esencial para la planificacion y

el seguimiento del trabajo del equipo, segin PMI (2021) “un artefacto puede ser una plantilla,

documento, salida o entregable del proyecto™.

En el siguiente jError! No se encuentra el origen de la referencia. se muestran los A

rtefactos principales de Scrum segun el SBOK, indicando el responsable del artefacto, su

respectiva descripcion y Contenido dentro de cada artefacto.
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Cuadro 2.2 Artefactos Scrum

Artefacto | Responsable Descripcion Contenido
Product Product |Es la lista ordenada de todo aquello | Funcionalidades
Backlog Owner que el Product Owner considera Bugs

necesario por retroalimentacion del | Historias de usuario
cliente, usuarios o interesados, Prioridades
funciona como inventario de Estimaciones

funcionalidades, mejoras, tecnologia | Tareas técnicas
y correccion de errores a través de los | Investigacion
sucesivos sprints.

Prioriza el trabajo, por lo que este
artefacto esta en constante cambio.
Sprint Backlog Equipo Conjunto de elementos del Product Pila del sprint,

Scrum Backlog seleccionados para persona

completar durante la iteracion actual. |responsable de cada

Descompone la HU en tareas tarea, estado

controlables de avance diario. en el que se

Contiene solo la informacion encuentra y tiempo

estrictamente necesaria. de trabajo que
queda para
completarla.

Sprint Equipo La suma de elementos completados | Funcionalidades y

Scrum durante la iteracién que cumple con | mejoras

los estandares de calidad requeridos, | desarrolladas

es decir que este entregable sea durante el sprint
terminado y probado actual.

Nota: Basado en informacén de Sbok (2017)

Los eventos, por otro lado, son las reuniones y actividades programadas que marcan el
ritmo del proceso y promueven la colaboracion y la inspeccion continua. En la Figura 2.12 se
muestran los eventos son: Sprint Planning, el Daily Scrum, el sprint Review y el sprint
Retrospective. El sprint por si mismo no se incluye en los eventos ya que no es una reunion
planificada, sino mas bien un periodo de ejecucion continua durante el cual se realizan actividades

de desarrollo de acuerdo con el plan definido en el Sprint Planning. El concepto de sprint segun
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Menzinsky, L6pez y Palacio (2016) se define como: iteracion de desarrollo. Es el nacleo central

que genera el pulso de avance a ritmo de “tiempos prefijados”

Figura 2.12 Eventos Scrum

Evento Scrum = Responsables = Participantes Descripcion Duracion

Sprint Equipo Scrum Product Owner, Reunion previa a cada

Planning Scrum Master y iteracion donde se planifica el Variable,
Equipo de trabajo a realizar y se maximo 8
Desarrollo establece el objetivo. horas

Daily Scrum  Equipo Scrum  Equipo Scrum Reunion diaria de 15 minutos
para sincronizar actividades y
resolver impedimentos entre
los desarrolladores.

Sprint Review Equipo Scrum Scrum Master,  Reunion al final de la iteracion
Product Owner, para demostrar el producto a

Maximo 4

. * horas 1 por
Equipo Scrum,  los interesados y adaptar el P
x : semana
Stakeholders trabajo pendiente.
Sprint Equipo Scrum Equipo Scrum Reunidn posterior a la revision Maximo 3
Retrospective de la iteracion para analizar lo horas, 45

que funciono y planificar
mejoras para la proxima.

min por
semana

Nota: Basado en informacon de Profesional Agil. Lledé (2023)

El ciclo de vida de Scrum se basa en estos 3 artefactos y 4 eventos, es iterativo y consta de
"sprints" de 1 a 4 semanas, donde se desarrolla un incremento del producto. El trabajo se selecciona
del "product backlog" priorizado y se planifica en la"Sprint Planning". Durante el sprint, el equipo
trabaja en las tareas planificadas y se reine diariamente en el "daily scrum™. Al final del sprint, se
realiza una "sprint review" para mostrar el incremento y una "sprint retrospective™ para mejorar el
proceso. Este ciclo se repite a lo largo del proyecto.

A continuacion, en la

Figura 2.13 se ilustra el ciclo de vida Scrum y su dindmica entre eventos y artefactos.

Figura 2.13 Ciclo de vida Scrum
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Product

Sprint
retrospective

Sprint
backlog

W Sémanas

planning

Nota: Tomado de Profesional Agil. Lledé (2023)

Método Kanban

Kanban se deriva del Pensamiento Lean, se enfoca en la entrega de valor, el respeto por
las personas y la reduccidon del desperdicio. A diferencia de algunos enfoques agiles, indica el PMI
(2017) “es menos prescriptivo que algunos enfoques agiles y menos disruptivo, ya que es el
enfoque original de “comenzar con lo que se hace ahora”.

Es especialmente util para trabajos basados en el conocimiento. Los equipos pueden
adoptarlo gradualmente y combinar métodos segin lo que funcione mejor para ellos, buscando
siempre el mejor resultado sin importar el enfoque utilizado.

Expone Lean Kanban University. (2021) que nunca se trata de utilizar Kanban frente a una
metodologia 0 marco determinado. Mas bien, siempre se trata de agregar Kanban utilizando una
metodologia, marco o forma de trabajo existente.

Kanban se basa en varios principios clave para mejorar la gestion de proyectos y flujos de

trabajo:
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1. Enfoque orientado al servicio: Este enfogque considera que una organizacion es una red
de servicios interconectados y prioriza las necesidades de los clientes en la prestacion de esos
servicios.

2. Gestion del cambio evolutivo: Kanban se centra en mejoras continuas, partiendo de la
forma de trabajo existente. Fomenta el liderazgo en todos los niveles, lo que significa que las
mejoras pueden provenir de cualquier miembro del equipo.

3. Prestacion de servicios efectiva: Kanban busca mejorar constantemente la prestacion de
servicios a través de la retroalimentacion y la colaboracion de todos los miembros del equipo.

Se utiliza una herramienta para aplicar el método, el tablero Kanban. Este tablero es segln
el PMI (2021) “una herramienta de visualizacion que muestra el progreso de trabajo para ayudar a
identificar los cuellos de botella y el exceso de compromiso, lo que permite al equipo optimizar el
flujo de trabajo” esta representacion visual de los flujos de trabajo y permite gestionar el trabajo
de manera eficiente, priorizar tareas y fomentar la mejora continua en cualquier tipo de proyecto.

Enfoque hibrido

Un enfoque hibrido en la gestion de proyectos combina: los enfoques que planifican todo
de antemano y los que se adaptan a medida que avanzan. Buscan crear un equilibrio entre certeza
y flexibilidad. Expone Project Management Institute (2017) “Este enfoque hibrido es atil cuando
los entregables pueden ser modularizados, o cuando hay entregables que pueden ser desarrollados
por diferentes equipos de proyecto”

Este enfoque aplica cuando no estamos seguros de todos los detalles del proyecto, pero ain
tenemos informacién y cierta estructura. un enfoque hibrido mezcla planificacion soélida con
adaptabilidad, lo que es atil cuando necesitas encontrar un equilibrio entre estructura y flexibilidad

en tu proyecto.
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Capitulo 3 Marco metodoldgico
El capitulo se enfoca en delinear la metodologia de recoleccion, anélisis y validacion de
datos, asi como los enfoques y técnicas empleados para la comprension y evaluacion de las
practicas actuales en gestion de proyectos y buenas practicas para su aplicabilidad al entorno
especifico de Visual Branding.

3.1 Categorias de la investigacion

En el desarrollo de esta investigacion, se han identificado y definido las categorias y
subcategorias de estudio abordadas. Estas constituyen las caracteristicas y propiedades objeto de
investigacion, observacion y analisis, permitiendo comprender y describir la situacién bajo
estudio. A través de su comportamiento, es posible obtener una visién mas clara y detallada, y a
partir de ahi, desarrollar soluciones pertinentes.

En el siguiente Cuadro 3.1. Categorias de la investigacion, se presenta de manera
organizada las categorias y subcategorias seleccionadas, junto con sus respectivas definiciones
conceptuales y su forma de operacionalizacién. Este cuadro es una herramienta que guia el anélisis
y la interpretacion de los datos recopilados, y garantiza la consistencia y coherencia en el enfoque

metodoldgico.
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Cuadro 3.1. Categorias de la investigacion.

Definicion
Categoria conceptual de la | Subcategoria | Definicion Conceptual Pregunta Generadora Técnicas Instrumentos
categoria
PG1 ;Cuales son las préacticas actuales de gestion de
proyectos implementadas en Visual Branding y cémo se Cuestionario A
estan aplicando en la organizacion? Entrevista
cLL PG2t é(’gue herramientas existen para la gestion de los Guia de Entrevista B
Practicas Procesos, proyectos:
procedimientos y . . . Revision . s
Aplicacion de ég;ltliaé'ssd(ie acciones que PG3 ;Como se asignan los equipos y roles? Documental Ficha de revisién documental
conocimientos actualmente realiza la . - - ”
' Pr to en L ; .
habilidades, oyecto e empresa para la gestion PG4 ;Cuéles son los criterios de éxito en la gestion de Grupo focal Guia Grupo Focal 1

C.1 Gestion de
proyectos

herramientas y
técnicas de gestion a
las actividades que
los componen, para
cumplir con los
requerimientos de los

la
organizacion

de sus proyectos.

proyectos?

Caso de Estudio

Guia de entrevista Caso de Estudio A

Ficha de revision documental Caso
de Estudio

proyectos. . i PG5 ¢Cuales son las buenas préacticas en gestion de Revision Guia para la revision Biblioarafica
c1.2 Acciones, métodos Y | hrovectos que pueden ser aplicables a Visual Branding? Bibliografica P 4
Buenas enfoques cuya correcta ] o
(cticas d aplicacion aumenta las PG6 ¢Qué elementos de las buenas practicas Grupo focal Guia Grupo Focal 2
pGraCt_lfian € posibilidades de éxito | seleccionadas pueden ser aplicados?
pri)Sy:a?:rt]ose en la gestion de PG7 ;Qué factores organizacionales influyen en la
proyectos. adopcion y éxito de las buenas practicas en la gestion de Entrevista Guia de Entrevista C
proyectos?
Brzr%?n%(gue caracteristicas tienen los proyectos de Visual Cuestionario A
’ Entrevista
o PG9 (Como es el ciclo de vida de los proyectos en . .
|Im-cf|-atlgas Visual Branding? Guia de Entrevista B
planificadas y . . .
temporales para PGltO ¢Cémo es e_l nllvel de car;ublo y flexibilidad en los Grupo focal Guia Grupo Focal 1
C.2Proyectos en la | alcanzar objetivos, NIA NIA proyectos que maneja fa empresa:
organizacion cuentan con recursos Revision Ficha de revisién documental
y se basan en Documental

requerimientos
especificos.

Caso de Estudio

Guia de entrevista Caso de Estudio A

Ficha de revision documental Caso
de Estudio

Nota: Elaboracién propia
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3.2 Poblacién y muestra — Sujetos de investigacion

En la presente investigacion la poblacién de interés esta conformada por el personal de la
empresa Visual Branding que esta relacionada a proyectos, Se abordan a siete personas, 5 gerentes
de proyectos, 1 directivo de Visual Branding y 1 persona encargada del Sistema Integrado de
Gestion.

Se utilizard un muestreo no probabilistico de conveniencia dado que los participantes son
directivos y personal interno de la empresa, no aplica realizar un muestreo probabilistico, los
sujetos seleccionados son los mas adecuados para proporcionar la informacion requerida sobre la
gestion de proyectos en Visual Branding debido a sus roles y responsabilidades.

Cabe mencionar que la muestra esté relacionada con los objetivos planteados, ya que se
seleccionaran sujetos con un alto nivel de vinculacion y participacién en la gestion de proyectos
dentro de la organizacion. La informacion recopilada de estos sujetos sera fundamental para
obtener una vision integral y detallada de la gestion de proyectos en Visual Branding.

El director general es una figura clave en la toma de decisiones, la vision global de la
empresa y objetivos estratégicos que dan origen a los proyectos. Su perspectiva proporciona una
comprension profunda de los aspectos estratégicos, por lo que brinda informacion valiosa con
respecto a los criterios de éxito para los proyectos y las caracteristicas de los proyectos de Visual
Branding y como a ellos se les asignan los recursos y equipos.

La coordinadora del Sistema Integrado de Gestion es responsable de consolidar la
informacion de los proyectos y evaluar los indicadores relacionados. Su aporte permitird obtener
informacion relevante a cerca de los proyectos actuales de la empresa, las practicas actuales, los
procesos y herramientas y los criterios de éxito con los que se miden los proyectos en la

organizacion.
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Los gerentes de proyecto son lideres clave en cada area funcional de Visual Branding y

estan a cargo de la ejecucion y éxito de los proyectos. Su participacion brindara perspectivas desde

diferentes areas y permitira comprender los desafios de los proyectos de la compafiia, las

caracteristicas de los proyectos actuales, el nivel de flexibilidad que requieren, la frecuencia con

la que reciben cambios y las oportunidades de mejora que han identificado para la gestion de

proyectos.

En la siguiente Figura 3.1 Sujetos de investigacion se identifican los sujetos de

investigacion, su rol y la informacion que se espera tener de cada clasificacion.

Figura 3.1 Sujetos de investigacion

Poblacion de Sujetos de Rol
Investigacion: Investigacion

- z Sl. _
Directivos de Director Estratégico
Visual Branding General Liderazgo

25

Coordinacién SIG s2. Coordinadion, | ids
en Visual Branding Coordinadora ~ Control de =
SIG Proyectos
. Liderazgo de o2
Gerencias en S3. Proyectos, =8
Visual Branding Lideres de Implementa.
Proyecto Admin. de recursos

Informacién que
desea obtener

Caracteristicas y Criterios de éxito para los
proyectos.

Parametros para la cancelacion de
proyectos.

Criterio para la asignacion de recuros y
equipos de proyectos.

Procesos, herramientas y practicas
actuales.

Indicadores y criterios de éxito que se
tienen actualmente.

Caracteristicas y ciclo de vida de
proyectos. recientes.

Proceso de asignacion de recursos,
equipos y roles.

Practicas actuales en gestion de
proyectos.

Caracteristicas de proyectos en la
empresa, El ciclo de vida de los proyectos.
Procedimientos, experiencia, desafios y
oportunidades de mejora.

Nivel de cambio y flexibilidad que deben
tener los proyectos.

Nota: La figura muestra el resumen de los sujetos a investigar, su rol y la informacién

correspondiente a obtener.

3.3 Fuentes de informacion

En la presente investigacién se consideran fuentes primarias y secundarias, las cuales

brindan una comprensién integral de las practicas actuales de gestion de proyectos y caracteristicas

de los proyectos en Visual Branding.

54



Se consideran fuentes primarias esenciales para este estudio los documentos internos de
proyectos de Visual Branding. Estos documentos ofrecen informacion directa y actualizada sobre
las practicas y proyectos realizados en la organizacion, asi como caracteristicas especificas de los
proyectos y su desarrollo y documentacion.

Dentro de las fuentes primarias se encuentran los informes de auditoria interna, registro de
indicadores, estadisticas internas, registro de proyectos, registros de herramientas aplicadas,
documentacion asociada a las gestiones dentro de cada proyecto, procesos documentados.

Los canales de comunicacion oficiales de la organizacion proporcionan registros que
fueron parte de las fuentes primarias tales como: correos electronicos, comunicados Yy
presentaciones. A través de ellos se accede a informacién relevante que revelan flujos de
informacién y tiempos de divulgacion.

Las fuentes secundarias, como libros, articulos y marcos de buenas préacticas relacionados
con la gestion de proyectos también son fundamentales. Estas fuentes aportan informacion para
llevar a cabo el analisis de las practicas actuales de gestion de proyectos en la organizacion.

A continuacion, se muestra Figura 3.2 Resumen de fuentes de informacion con el detalle

de fuentes de la investigacion y la informacidn a obtener de cada fuente.
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Tipos

Fuentes

(0

©(©|©

Documentacion de
Proyectos de
Visual Branding

2 DL

Registros de
Comunicacién

FP1

FS1

Secundaria (

Documentos
Bibliograficos

Nota: La figura muestra el resumen de las fuentes clasificadas en fuentes primarias y secundarias, ademas se detalla la informacion que se

desea obtener de cada una.

Figura 3.2 Resumen de fuentes de informacion

Registros documentados
de proyectos

Procedimientos actuales
relacionados a gestion de proyectos

Informes de avance de
proyectos abiertos

Correos electrénico, comunicados
y mensajes de Microsoft Teams.

Libros sobre gestién de proyectos

Libros y publicaciones de marcos
de buenas practicas en gestion de
proyectos

Repositorio de publicaciones
universitarias

Articulos y publicaciones
relacionados a buenas practicas en
gestion de proyectos

Informacién que desea obtener

9
9

Vv YWV VvV

\ 4

v VvV Vv Y

>

Practicas actuales de gestion de proyectos

Caracteristicas de los proyectos

Criterios actuales de cierre exitoso de proyectos

Practicas actuales de gestion de proyectos y nivel de
documentacion de proyectos

Desemperio de gestion de proyecto

Criterios y toma de decisiones para la cancelacion
de proyectos

Puntos de valor para la organizacién con respecto
al desempeno en proyectos

Comunicados o anuncios oficiales sobre procedimientos o
politicas en gestion de proyectos.

Evidencia de practicas actuales para la comunicaciéon con
respecto a los proyectos.

Conocimientos tedricos y practicos sobre la gestion de proyectos
Enfoques metodoldgicos, herramientas y técnicas utilizadas en la
planificacion, ejecucion y control de proyectos.

Caracteristicas de los proyectos

Directrices, enfoques y estandares reconocidos y aceptados en la
industria para gestionar proyectos de manera efectiva.

Principios y procesos que se pueden aplicar a diferentes tipos de
proyectos para garantizar una gestion coherente y de alta calidad.

Aplicacion de ejemplos que ilustran como aplicar buenas
préacticas de gestion de proyectos

Casos de estudio buenas practicas en contextos empresariales.



3.4 Técnicas y herramientas para la recopilacion de datos

En este apartado, se describiran las técnicas de investigacion seleccionadas para recopilar
la informacion necesaria y responder a las preguntas generadoras del proyecto. Se explicard como
se aplicaran los instrumentos de recoleccion de datos, como encuestas u otros medios, y a qué
poblacidén o muestra se dirigiran.

Tanto las técnicas como las herramientas estan alineadas a los objetivos de investigacion y
las categorias antes planteadas, los detalles especificos de los instrumentos se incluiran en los
apéndices, mientras que aqui se enfocara en la importancia de su utilizacién dentro del proyecto.

Para la investigacion se han aplicado las siguientes técnicas:

Entrevista: Se han disefiado cuatro guias de entrevistas especificas para realizar entrevistas
estructuradas. Guia de entrevista codificada CAA dirigida al Coordinador de Sistema Integrado de
Gestion (SIG) cuya modalidad fue presencial con una duracion de tres horas en una sola sesion,
consta de 24 preguntas distribuidas en tres categorias dicha guia corresponde al apéndice A. La
Guia de entrevista codificada GEB dirigida a un representante de direccion general, con una
duracion de hora y media, dos secciones con un total de 11 preguntas en modalidad presencial,
esta herramienta se ubica en el apéndice B. Guia de entrevista codificada GECEA dirigida al lider
del proyecto del caso de estudio seleccionado cuya entrevista presencial se planificé con una
duracion de dos horas, estructurada en 3 secciones de cinco, siete y tres preguntas esta herramienta
corresponde al apéndice E. Guia de entrevista CAC dirigida a Coordinador de Sistema Integrado
de Gestion (SIG) con una duracion de hora, la guia consta de una sola seccién de cinco preguntas
complementarias a la entrevista A, desarrolladas de forma continua, corresponde al apéndice C.

Durante las entrevistas, se abordan temas relacionados con las practicas actuales de gestion
de proyectos implementadas en la organizacion y como se estan aplicando en la realidad, criterios
de éxito, desempefio actual y liderazgo. Las respuestas obtenidas proporcionan informacion
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detallada y directa sobre las practicas y perspectivas de los involucrados en los proyectos de Visual
Branding.

Revision Documental: En esta técnica, se recopilan datos relevantes de los documentos
proporcionados por el SIG, como informes de proyectos actuales y registros de procesos o
practicas vigentes. El procedimiento aplicado inicia con enlistar los tipos de documento existentes
en el contexto de gestion de proyectos, se valora y seleccionan; por otra parte, se crea una lista de
verificacion con criterios segun los datos que se requieren comprobar; posteriormente se buscan
los documentos seleccionados y en base a la lista de verificacion se registran en una ficha donde
se registran los hallazgos de verificacidon, cumplimiento y concordancia con los datos obtenidos
en las entrevistas. La revision documental permite identificar hallazgos, respaldar procedimientos,
practicas actuales y complementar la informacion obtenida de las entrevistas con datos objetivos
y documentados.

Grupo Focal: Se desarrollaron 2 grupos focales, en ambos se aborda a un grupo de cinco
lideres de proyecto en una sesion presencial utilizando una guia de preguntas especifica. Durante
primera sesion, se moderan los turnos en un minuto para que cada integrante pueda expresar sus
opiniones. Por medio de una guia de preguntas, apéndice C estructurado en tres secciones de tres,
catorce y cinco preguntas, el moderador realiza la pregunta, cada participante aporta su respuesta.
Los aportes de cada interlocutor se documentan en una matriz. Durante la segunda sesion se sigue
la misma dinamica por medio de un moderador, se realiza la pregunta y cada participante la
responde, esta segunda guia es el apéndice H, consta de 5 preguntas en una sola seccion, esta con
una duracion de una hora y treinta minutos.

El objetivo es obtener diferentes perspectivas y opiniones de los lideres de proyecto, por

lo que al finalizar cada seccidn generan conclusiones sin embargo estas no requieren tomar una
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sola postura, lo que permitira obtener una vision mas amplia y diversa de las préacticas de gestion
de proyectos.

Caso de Estudio: se centra en analizar un proyecto especifico que finalizé en el afio 2023.
El objetivo es obtener una comprension detallada de como se gestiono y ejecuto este proyecto en
términos de préacticas de gestion de proyectos, enfoques metodoldgicos y resultados obtenidos.

Para recopilar informacién clave, se emplean dos instrumentos principales: entrevistas al
lider del proyecto, que estuvo a cargo de su planificacion y ejecucion, y una revision documental
asociada al proyecto, incluyendo informes, planes, registros y comunicaciones internas. Estos
instrumentos se encuentran detallados en los apéndices E y F, respectivamente.

La entrevista con el lider del proyecto permitié obtener una perspectiva directa y
enriquecedora sobre cémo se aplicaron los procesos y enfoques de gestion, como se tomaron
decisiones clave durante la ejecucion y como se abordaron los desafios encontrados en el camino.
Esta informacion se contrasta luego con los registros y evidencias concretas del proyecto,
proporcionando asi una visién mas completa y precisa de su desarrollo.

El método de aplicacion de la técnica incluye la realizacion de entrevistas presencial con
el lider del proyecto, planificada con una duracion de 2 horas, utilizando una guia estructurada de
15 preguntas, disefiada para abordar aspectos especificos de la gestion del proyecto y su contexto.
Por otra parte, la revision documental asociada se lleva a cabo de manera sistematica, analizando
cada informe, plan y comunicacion relevante para identificar registros, patrones, tendencias y
lecciones aprendidas. Con este método se busca una comprensién profunda del caso de estudio y
proporciona insights valiosos para mejorar las practicas de gestion de proyectos.

Revision Bibliografica: Esta técnica se apoya en una guia codificada FRBA, para la

revision bibliografica como instrumento de recoleccién de datos importantes de cada fuente, para
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como libros o articulos académicos como Guia de los Fundamentos para la Direccion de Proyectos
(Guia del PMBOK), Guia Practica de Agil y Profesional Agil, Apuntes para la certificacion PMI
— ACP.

El método aplicado inicia con enlistar los temas y subtemas de interés asociados a las
preguntas generadoras, posteriormente se buscan fuentes bibliograficas actualizadas y que generen
valor, posteriormente en la herramienta antes mencionada se relacionan los temas y las fuentes
consultadas para mapear claramente la informacion. La revision bibliografica permite fundamentar
la investigacidn en teorias y enfoques previamente estudiados y proporciona un contexto teorico
para el andlisis de los resultados obtenidos en las otras técnicas de investigacion.

Para una mejor comprension de la relacion entre Instrumentos, sujetos, fuentes y preguntas
generadoras, se presenta el Cuadro 3.2, que muestra un resumen de esta relacion. También se
cuenta con una matriz de preguntas, el Cuadro 3.3, facilita relacion entre las repuestas de cada

instrumento dirigido a sujetos y las preguntas generadoras.

60



Cuadro 3.2 Relacion de instrumentos, sujetos, fuentes y preguntas generadoras de cada categoria

Cédigo Instrumento Técnica Sujeto / Fuente Categorias Subcategoria Preguntas
Generadoras
. . C1.1. Practicas
Cuestionario . . ., ., PG1, PG2, PG3,
CAA Cuestionario A Apéndice A | Auto S1. Coordinador de Sistema | C1. Gestion de Actuales de Gestion de PG4, PGS, PGY
. . Integrado de Gestién de VB | proyectos, Proyecto en la
diligenciado o PG10
organizacion
GEB  Guia de Entrevista B Apéndice B | Entrevista S2. Director General de VB Eg; PG3, PG4,
PGL1, PG2, PGS,
GGFA  Guia Grupo Focal 1 Apéndice C | Grupo Focal S3. Lideres de Proyecto PG4, PG8, PG9,
PG10
FP1. Documentos de
. ., L Revision Proyectos VB. C2. Proyectos en PG1, PG2, PGS,
FRD1 Ficha de revision documental Apéndice D Documental FP3. Canales de la organizacion NIA PG8, PG9, PG10
Comunicacion
Caso de PG1, PG2, PG3,
GECEA  Guia de entrevista Caso de Estudio A Apéndice E . S3. Lideres de Proyecto PG4, PG8, PG9,
Estudio
PG10
. ., FP1. Documentos de PG1, PG2, PG3,
FROCEA _ Fichaderevision documental Casode oo | Cas0 de Proyectos VB. FP3. PG4, PGS, PGY,
Estudio Estudio L
Canales de Comunicacion PG10
Revision FS1. Documentos C1. Gestion de C1.2 Buenas précticas
FRBA  Ficha de revision bibliogréfica Apéndice G | .. .. . o ' de Gestion de PG5, PG6, PG7
Bibliografica Bibliograficos proyectos.
proyectos
GGFB  Guia Grupo Focal 2 Apéndice H | Grupo Focal S3. Lideres de Proyecto PG6, PG7
CAC  Cuestionario Entrevista C Apéndice | | Entrevista S2. Director General de VB Eg; PG3, PG4,

Nota: El cuadro muestra un resumen y relacion coherente entre las preguntas generadoras y los instrumentos, cabe mencionar que la codificacion

de preguntas generadoras esta presente en el Cuadro 3.1 Categorias o variables de la investigacion.

61




Cuadro 3.3 Matriz de relacion entre Preguntas Generadoras y preguntas en Instrumentos aplicados a Sujetos de Investigacion

Relacion de preguntas generadoras y preguntas en Instrumentos aplicados a sujetos de Investigacion

Cddigo de - 4 4 - - -~
Categoria ~ Sub. Cat. Pregunta ICOd'gO de Preguntas ICodlgo de Preguntas ICodlgo de Preguntas ICodlgo de Preguntas ICodlgo de Preguntas ICodlgo de Preguntas
Generadora | 'Mstrumento nstrumento nstrumento nstrumento nstrumento nstrumento
B1, B2,
B2, B3, B3, B4,
B4, B5, B5, B6, A2, A3,
B6, B7, B7, B9. A5, B2,
PGL B9, B10, B2 B10, B11, B3, B4,
c11 B11, B12, B13, B14, B5, B6, B7
Préctlicas 3,65 C1, C3,
Actuales £4C5
C1. Gestion PG2 B4 B1
de Proyectos —
PG3 CAA A3 GEB A3 GGFA B8 GECEA _A4,B3 GGFB CAC
(Apéndice c1 2 (Apéndice A2, B1, (Apéndice (Apéndice B7 C1 (Apéndice (Apéndice
PG4 8.1) 4 C6 8.2) B3, B4, 8.3) c2 8.5) C2 C3 8.8) 8.9)
B5, B6
Cl.2 PG6 Al, A2 Al, A2
Buenas — E—
Précticas PG7 A3, A4, A5 A3, A4, A5
Al, A2,
c2. PG8 Ad Al, A5, Al Al
Proyectos de N/A PGY B1 Al
VB — —_—
PG10 A5, A6 A2, A3

Nota: el cuadro muestra la relacion entre las preguntas generadoras y las preguntas de cada instrumento, cabe mencionar que los cddigos de

instrumento y de preguntas de cada instrumento corresponden a los Apéndice 8.1, Apéndice 8.2, Apéndice 8.3, Apéndice 8.5, Apéndice 8.8 y

Apéndice 8.9
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3.5 Procesamiento y productos de la investigacion

En esta seccion, se detallan los productos de la investigacion, incluyendo analisis de
practicas actuales, inventario de préacticas aplicables, marco de trabajo para la gestion de proyectos
y una estrategia de implementacion de solucion. Ademas, se describen las técnicas de
procesamiento utilizadas, como la organizacion y tabulacion, analisis de contenido, triangulacion
de datos, analisis detallado, matriz de compatibilidad, estrategia, disefio y redaccion. Proporciona
una vision general del proceso de investigacion y como se transforman los datos en entregables
que responden al objetivo del proyecto y problema con respecto a la gestion de proyectos en Visual
Branding.

3.5.1 Productos de la investigacion

A continuacion, se detallan los cuatro productos de la investigacién. El primero aborda las
practicas actuales de gestion de proyectos en Visual Branding, presentando un mapeo de procesos
y herramientas, un inventario de caracteristicas de proyectos y un diagrama de afinidad. El segundo
producto es un inventario de préacticas aplicables, seguido por el tercer producto, que es un Marco
de Trabajo para la Gestion de Proyectos. Finalmente, se desarrolla una Estrategia de
Implementacién de Solucidn, ofreciendo un plan detallado para la integracion efectiva de la

solucion propuesta.

3.5.1.1 Analisis de préacticas actuales
El primer entregable relacionado a objetivo especifico 1, se enfoca en examinar las

practicas actuales en gestion de proyectos dentro de Visual Branding, este analisis se lleva a cabo
mediante la aplicacion de diversas técnicas de procesamiento y analisis de la informacion, las
cuales se detallan en la siguiente seccion; con el propdsito de obtener un diagndéstico preciso de la
situacion actual.

Los productos especificos que componen el diagnostico son:
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Mapeo de procesos y herramientas actuales: desarrollo de un mapa que representa y
resume los procesos y herramientas actualmente empleados en los proyectos de Visual Branding.
Este mapa ofrece una visualizacion de como se desarrollan los proyectos en términos de procesos
y herramientas.

Inventario de caracteristicas de proyectos: se crea un cuadro inventario que detalla las
caracteristicas fundamentales de los proyectos en la organizacion, especialmente identificando las
caracteristicas del ciclo de vida.

Diagrama de afinidad: presenta la relacion entre los criterios de éxito definidos por la
organizacion en cuanto a la gestion de proyectos y las practicas utilizadas actualmente para
alcanzarlos. Con este diagrama se busca mayor claridad y comprension del escenario actual y la
identificacion de oportunidades de mejora en la gestion de proyectos.

Estos entregables se derivan de la recopilacion de datos mediante los instrumentos de
investigacion y su andlisis. Los datos obtenidos de la entrevista al Coordinador del SIG, la
entrevista a la Direccidon General, los resultados de la revision documental y el estudio de caso del
proyecto seleccionado son fundamentales.

Una vez obtenidos los datos se categorizan los datos por instrumento, destacando los
aspectos que brindan mayor valor a las respuestas de las preguntas generadoras. Posteriormente,
se aplica la triangulacion de datos respuestas, considerando las similitudes, diferencias
consistencias o inconsistencias en las respuestas y hallazgos. Esto contribuye a minimizar la
introduccién de sesgos y a confirmar la coherencia de los datos, reforzando la robustez de los

resultados.

3.5.1.2 Inventario de practicas aplicables
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El entregable 2 responde al segundo objetivo de la investigacion y tiene como enfoque
principal la elaboracion de un inventario, el cual busca ser coherente con el contexto de la empresa
Yy sus necesidades.

Este entregable consta de tres productos interconectados que contribuyen a la creacion de
un sélido conjunto de buenas practicas:

Analisis y seleccion del enfoque aplicable: Se identifica y selecciona el enfoque de gestion
de proyecto méas adecuado a los proyectos de la organizacidn segun las caracteristicas de estos y
sus respectivos ciclos de vida.

Apoyado al inventario de caracteristicas de proyectos de Visual Branding del entregable 1,
se define un esquema de ciclo de vida de los proyectos, se analiza junto al grafico del modelo de
idoneidad, obtenido del focus group. Este resultado se presenta en prosa, posteriormente se
organiza la informacion tedrica de buenas préacticas que corresponden al enfoque seleccionado.

Inventario de buenas practicas: consiste en un cuadro detallado que recopila y presenta
de manera sistematica todas las buenas practicas identificadas alineadas al enfoque y ciclo de vida
definido, estas se caracterizan, describen y aplican considerando las causas raiz de los problemas
identificados en el diagnostico. El inventario se organiza en categorias o areas relevantes de la
gestion de proyectos.

Para ello se aplican las fichas de revision bibliografica para obtener mas informacion
tedrica de las buenas practicas segin enfoque, se retoman los datos obtenidos tanto del focus group
de lideres como de la entrevista a la coordinacion de SIG y entrevista a la Direccion General.

Este entregable se desarrolla por medio de un analisis detallado, los datos se presentan en
una matriz permitiendo comprender cOmo estas buenas practicas y sus caracteristicas abordan las

problematicas especificas y contribuyen a la mejora de la gestion de proyectos en Visual Branding.
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3.5.1.3 Marco de Trabajo para la Gestion de Proyectos

Este entregable se relaciona al cumplimiento del objetivo 3, ya que aplica el inventario de
practicas identificadas previamente para convertirlo en el marco de trabajo para la organizacion.

Establece una estructura para la incorporacion de procesos, planes, herramientas, entre
otros, brindando un producto integral, una guia coherente que busca la efectividad en la gestion de
los proyectos de Visual Branding.

Guia Integral de Gestion de proyectos para Visual Branding: por medio de esta guia se
integra y presenta una estructura completa y descriptiva de los procesos y practicas recomendadas,
roles y responsabilidades, y herramientas para la gestion de proyectos en la empresa.

Esta guia establece una estructura completa y descriptiva de los procesos, procedimientos,
roles, responsabilidades y herramientas destinadas a la gestion de proyectos en la empresa.

Se fundamenta en la informacién tedrica extraida de buenas practicas recopiladas de
referencias bibliograficas, de los entregables correspondientes a los objetivos 1y 2 e, incorpora
criterios de analisis obtenidos a partir de las respuestas a las preguntas generadoras PG4, PG6 y
PG7. A través de una Matriz de Compatibilidad.

El entregable requiere aplicar la técnica de analisis detallado se emplea para validar y
alinear la guia con la teoria y las herramientas investigadas, considerando las necesidades y
capacidades de la organizacion. La asignacion de responsabilidades se realiza en funcién de los
roles requeridos y la estructura organizativa de la empresa.

La técnica de disefio se materializan los elementos contenidos en la guia, definiendo los
procesos mediante diagramas y estableciendo las herramientas a aplicar, presentadas en tablas,

esquema y cuadros segun corresponda.
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La guia proporciona descripciones claras y precisas para cada componente, presentadas en
prosa, lo que facilita su comprension y aplicacion efectiva en el contexto de la gestion de proyectos

de Visual Branding aplicando la técnica de redaccion.

3.5.1.4 Estrategia de implementacion de solucién

La estrategia se relaciona al objetivo 4, por lo que proporciona un enfogque paso a paso para
la integracion exitosa de la solucion propuesta en el entorno actual de la gestion de proyectos de
Visual Branding, considerando sus recursos, capacidades y necesidades.

Este objetivo se alcanza con los siguientes productos:

Estrategia de Implementacién: un documento que describe las acciones especificas que
deben llevarse a cabo para implementar la solucién propuesta en la gestion de proyectos de Visual
Branding. Cada accién se detallara con sus objetivos, responsables, plazos y recursos necesarios.
También contempla el desglose los recursos financieros necesarios para llevar a cabo la
implementacion de la solucion propuesta.

Dicho plan incluye un cuadro descriptivo de los métodos de capacitacion sugeridos y una
estrategia de comunicacién que brinde los lineamientos generales para difundir a los interesados
acerca del cambio y transformacion en la gestion de proyectos, esto considerando el lenguaje
interno que maneja la empresa.

También integra la propuesta de monitoreo y control de la implementacion a lo largo del
tiempo, por medio de un cuadro descriptivo.

Para la creacion de este entregable, se requiere el marco de trabajo definido y los resultados
de la investigacidn con respecto a las necesidades, recursos y capacidades de la organizacién. Por

lo que aplican como técnicas tanto el disefio como la redaccidn, asi cada propuesta cuenta con
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consistencia y claridad, el entregable presenta cuadros, diagrama de Gantt, tablas de presupuesto
y cuadros de contenido.

3.5.2 Técnicas de procesamiento

A continuacién, se describen las técnicas de procesamiento utilizadas para analizar y dar
sentido a la informacidon recopilada en la investigacion. Estas técnicas son fundamentales para
alcanzar una comprension mas profunda del objeto de estudio y aumentar la validez y confiabilidad
de los resultados obtenidos. A continuacion, se detallan las técnicas seleccionadas:

Organizacién y Tabulacion: Mediante esta técnica, se organizan sistematicamente los
datos recolectados a traves de los diferentes instrumentos de investigacion. Los datos se organizan
en tablas y estructuras que permiten una visualizacion clara y ordenada de las respuestas y
caracteristicas destacadas.

Esta técnica se aplica en las respuestas a las entrevistas y sobre todo a la revision
documental, ya que por la cantidad de documentos disponibles se selecciona la informacion de
mayor valor a la investigacion asi obtener hallazgos precisos de las préacticas actuales.

Analisis de Contenido: Aplicado para identificar patrones y temas recurrentes en los datos
obtenidos de las entrevistas, los grupos focales y la revision documental. Esto permite extraer
informacidn relevante sobre las practicas actuales, herramientas utilizadas y entre otros.

Se aplica a la informacién obtenida en las entrevistas y grupo focal, asi como a los
hallazgos encontrados en la revisién documental, revision bibliogréfica y caso de estudio.

Con esta técnica se obtienen pequefias conclusiones a lo largo de cada producto como en
el diagndstico, donde mapeamos los procesos actuales, las caracteristicas de los proyectos y los

criterios de éxito.
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Triangulacion de Datos: La triangulacion de datos ha sido empleada para cruzar y
contrastar la informacion recolectada de diferentes fuentes, como entrevistas, grupos focales y
revision documental. Asi validar y enriquecer los resultados de las diferentes perspectivas.

La informacion obtenida de las entrevistas A, B, C y grupo focal A y B es triangulada con
los hallazgos tanto de la revision bibliografica como de la revision documental, asi obtener datos
mas objetivos al concretar las matrices como la de procesos actuales.

Analisis detallado: esta técnica busca comprender los componentes, sus relaciones y
detalles, se aplica desglosando los datos y elementos en partes mas pequefias y manejables,
permitiendo asi una interiorizacion minuciosa y comprension profunda.

Se aplica a todos resultados de los instrumentos aplicados, especialmente en los de
Revision documental, asi esta informacion se traslada en una conclusion con criterio més sélido.

Matriz de Compatibilidad: Se relaciona la informacion obtenida del inventario de buenas
practicas con las caracteristicas de los proyectos en Visual Branding y su contexto organizativo.

Los resultados de la revision bibliogréfica se analizan y verifica la compatibilidad con las
identificadas en el diagndéstico, brindando asi una base para plantear la solucién.

Estrategia: Consiste en crear un plan estructurado a partir de informacién recolectada, Por
medio de esta técnica se ofrece una base solida de decisiones que componen un enfoque y
direccion, fundamentado en el analisis previo.

Esta técnica se aplica especificamente para crear la propuesta tanto de buenas practicas
para Visual Branding como para formular y proponer la implementacion.

Disefio: Transforma la informacion, requisitos, necesidades y objetivos en productos

concretos, el lineamiento puede ser cumplir con una necesidad completa, implica el andlisis de
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mas factores como compatibilidad, uso, la toma de decisiones para generar propuestas de estos
productos o entregables definidos.

Se aplica para la formulacion de propuestas, especialmente las que se plantean en el
capitulo 5.

Redaccion: Esta técnica ligada a la comunicacion, transforma datos, analisis, conclusiones
o decisiones en un formato legible, buscando ser claro, comprensible, estructurado y coherente.

Esta técnica se aplica a lo largo de todo el andlisis de resultado y propuesta de solucion ya
que todos los planteamientos conllevan entregables en prosa que deben quedar claros y
estructurados.

En el Cuadro 3.4 se resumen las técnicas antes mencionadas y su relacién con entregables
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Cuadro 3.4 Cuadro resumen de Productos, entregables y las técnicas de procesamiento aplicadas para realizarlos.

Obijetivos

Entregable

Productos de la Investigacién

Técnicas de procesamiento
de Datos

Presentacion

Analizar practicas actuales en la gestion de
proyectos de la empresa Visual Branding
mediante trabajo de campo para el
establecimiento de un diagnostico.

Analisis de practicas
actuales

Mapeo de procesos y herramientas
actuales

Inventario de caracteristicas de
proyectos

Diagrama de afinidad

Organizacion y Tabulacién

Analisis de contenido

Triangulacién de datos

Diagrama / Grafico / Mapa,
Cuadro, Prosa

Identificar précticas aplicables a la gestion
de proyectos en la organizacion, mediante la
investigacion de buenas précticas existentes
segun las caracteristicas de los proyectos,
para el establecimiento de un inventario de
précticas aplicables.

Inventario de précticas
aplicables

Andlisis y seleccion del enfoque
aplicable

Inventario de buenas practicas

Organizacion y Tabulacion

Analisis de contenido

Anadlisis detallado

Prosa, Esquema, Diagrama,
Gréfico, Cuadro (Matriz)

Elaborar un marco de trabajo, mediante la
aplicacidn del inventario de practicas, para la
integracion de una solucion a la gestion de
proyectos.

Marco de Trabajo parala Guia Integral de Gestion de proyectos

Gestidn de Proyectos

para Visual Branding

Matriz de Compatibilidad
Anadlisis detallado
Redaccion

Disefio

Cuadro (Matriz), Prosa,
Esquema, Cuadros de
contenido, Prosa

Crear una estrategia de implementacién de la
solucidn propuesta mediante de definicion de
acciones, cronograma, presupuesto y
asignacion de responsables considerando las
capacidades de la organizacion, para su
integracion a la gestion actual.

Estrategia de
implementacion de
solucién

Plan de Implementacion

Andlisis detallado
Estrategia
Redaccion

Disefio

Prosa, cuadro de contenido,
esquemas, diagrama de Gantt,
Tablas de presupuesto

Nota: Elaboracién Propia
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Capitulo 4 Anélisis de Resultados
Este capitulo se estructura en dos partes complementarias de la investigacion. La primera
se enfoca en realizar un diagnostico de las practicas actuales de gestion de proyectos en la
organizacion. Se abordan aspectos clave, proporcionando una vision del contexto y areas de mejora
y fortalezas. La segunda parte constituye un inventario de practicas especificas aplicables a los
proyectos de Visual Branding y su gestion.

4.1 Diagnostico

El diagndstico aplicado a Visual Branding sigue una logica secuencial, fundamentada en
una estructura que permite comprender la gestion de proyectos en la empresa de manera
progresiva. Inicia con el examen de las practicas actuales en gestion de proyectos, estableciendo
asi una base solida para comprender como se llevan a cabo las actividades de gestion en la
organizacion. Luego, se profundiza en las herramientas aplicadas, proporcionando una vision mas
detallada de los recursos utilizados para respaldar estas practicas. Posteriormente, se aborda la
asignacion de equipos y roles, para comprender cémo se distribuyen las responsabilidades dentro
de los proyectos. A continuacion, se analizan los criterios de éxito, evaluando cémo se definen y
miden los resultados deseados. Después, se exploran los factores organizacionales para entender
cémo afectan las estructuras y culturas internas en la gestion de proyectos. Finalmente, se
examinan las caracteristicas y el ciclo de vida de los proyectos, retomando la contextualizacion de
los puntos previos del diagnostico, ya que se busca analizar la coherencia entre el enfoque y las
practicas con respecto a las caracteristicas de los proyectos en si.

4.1.1 Précticas Actuales

El analisis de las practicas actuales se inicia explorando los procesos de gestion de
proyectos en Visual Branding. Basandonos en los datos obtenidos durante la entrevista con la

coordinacion del Sistema Integrado de Gestion (SIG), se revela que la empresa busca seguir un
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enfoque predictivo para la gestion de proyectos. En consecuencia, se emplearon los procesos y
areas de conocimiento definidos en el Project Management Body of Knowledge (PMBOK) como
un punto de referencia para comprender y evaluar las practicas vigentes en la organizacion.

Segun la entrevista realizada a Stephanie Antillon (Coordinadora del Sistema Integrado de
Gestion) los proyectos en Visual Branding inician con la creacidn de un acta constitutiva, se utiliza
un formato de Project Charter, en él se establece la autoridad para el proyecto, los objetivos, el
alcance del proyecto, los entregables del proyecto, riesgos y se establecen los roles y
responsabilidades del equipo del proyecto. Este punto de partida formaliza los objetivos y alcances
que deben ser considerados en el resto del proyecto.

Segun la revision documental este formato presentado en Figura 4.1 se utiliza en los
proyectos registrados ante el Sistema Integrado de Gestion, sin embargo, su uso es irregular, no se
completan todos los campos, o se hace un uso incorrecto. Se identifico que el 30% de los proyectos
contenian errores 0 usos inadecuados de los campos como: “Meta, Baseline, Métrica clave y linea

de tiempo”.
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Figura 4.1 Formato de Project Charter

SUAL Cdédigo PM-FR-008
C. X ;l s
BRANDING PROJECT CHARTER Version 000
TU MARCA SE VE PORQUE SE VE Vigente a partir de 1/05/2023
Nombre del Proyecto
Area Fecha de Aprobacion
Project Manager Project Sponsor
Fecha de inicio Fecha de finalizacion
Problema/
Oportunidad
Objetivo del proyecto
Descripcion del
proyecto
Métricas clave Linea de tiempo
Métricas clave Baseline Meta Estado Start End
Plan
Do
Check
Act
Tipo de costo Proveedor Cant Costo
Presupuesto N/A - - -
N/A - - -
Entregables
Dentro del alcance Fuera del alcance
Riesgos
Nombre Responsabilidad
Project Team

Participantes

Control de Cambios

Actividad afectada |

Descripcién del cambio

| Nueva fecha propuesta

Nota: Tomado de repositorio “Indicadores, proyectos y ahorros 2023, Visual Branding 2023
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La planificacion de proyectos sigue el ciclo PHVA, eso indica Antillon y explica que
aplican el formato de Project Charter y el diagrama de Gantt de la Figura 4.2,para registrar esta
planificacién basada en la mejora continua, se establecen acciones, métricas, cronograma,
objetivos, entregables, participantes y roles, segun el SIG estas practicas deben ser aplicadas en
toda la institucién sin embargo el grupo focal revela que cada lider de proyecto tiene la libertad

para no seguir esa estructura.

Figura 4.2 Formato de Diagrama Gantt de Visual Branding

smaubiné [NOMBRE DEL PROYECTO |
Area

Today's Date: 8/10/2023 domingo
[vertical red line)

Project Leader:

Project Team:
Start Date: sibado
% Complete: 0% First Davof WeskiMon=21 2 €
*
*
© Elo|lelalala|a
Task E‘-T 2 2o u% ng s : : 2 : : &
X £ 2
Level Tasks i Status Start End H g g f§ gg. g.g 3 cle|s|cls|e
=3 . 3 .
o EHEIEHIERE
*
r | S Lo
1 Plan I oo woooo ™ 0% 10 1
11 Planned 1 0% 10 1
12 Planned 1 0% 10 1
13 Plarned 1 0z 10 1
2 Do I woomo” woooo™ 1 T 0% 10 1
21 Planned 2 0% z .07 . ig
22 "Planned 2 s 2 0. 2
23 Planned 2 2 O =2
2 | 2 > L L |
2.4 Planned W ox 1o W
3 Check MO T T T O B s 7 TR R |
' . T —— -
31 Planned A A Y £ W )
Y. v 7 N v 4 B¢ |
3.2 Planned" g (0 4 B B
LA L4 & - B v 7 g
33 Planned {a D 3 A8 B
- ¥ | 8 _— | S "
3.4 Planned = - S UA > ’D - - -
a Act g6 " oo T @A 1 T T v
a1 "Planned 3 0z =g o ;3
"2 "Planned 1 D 1 0 01
a3 "Planned 5 oz s "a s
"4.4 "Planned 5 Do 5 .0 "5
a5 "Planned 1 o 1 i v
46 "Planned 1 0 1 -0 "1

Nota: Tomado de repositorio “Indicadores, proyectos y ahorros 2023”, Visual Branding 2023

En la revision documental, en el repositorio del SIG se identificaron documentos
incompletos, se encontraron los registros de tareas, sin embargo, no se completan los campos de:

responsables, fechas de inicio y fin. Tanto el Project Charter como el Gantt se utilizan en el mismo
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archivo formato Excel, sin embargo, se detectd que el 40% de los proyectos tiene el formato de
Gantt incompleto.

Segun indica Antillén, la planificacion se define por el lider del proyecto estimando desde
su perspectiva y criterios disponibilidades y estimacion de esfuerzo. Posteriormente se comunica
a los interesados y miembros del equipo, también indica que se normalizé que esta planificacion
se adapte y cambie segln sea necesario en el desarrollo del proyecto, complementando este punto
en el grupo focal se identifico que debido a que los tiempos no fueron estimados correctamente o
no se consultaron disponibilidades estos ajustes son recurrentes. Por otra parte, en la revision
documental en el repositorio de procesos de Visual Branding no hay procesos relacionados a
gestion de cambios, por lo tanto, dentro de la estructura de procesos documentados tampoco se
encuentra registro de procesos formales para la planificacion de proyectos, ni procedimientos ante
cambios. Segun el Grupo Focal los lideres de proyecto mencionan que, en su practica, se planifica
al establecer tareas y asignar recursos a dichas tareas. No se mencionan en entrevista ni grupo focal
practicas de planificacion de costos, adquisiciones, comunicaciones, interesados, calidad y riesgos,
lo que contrasta con lo que menciona Antillon a cerca del enfoque en un enfoque predictivo.

Se utilizan Diagramas de Gantt para la planificacion de actividades, se lleva un indicador
de cumplimiento de planificacion y un indicador de cierre de proyectos para el seguimiento y
control, sin embargo, segun la revision documental este indicador presente en la matriz de
indicadores del SIG de la Figura 4.3, no coinciden los datos con los registros de proyectos o
contiene datos desactualizados, para explicar mejor este punto se muestran a continuacion los datos

del indicador, la documentacion del SIG y los registros de tres proyectos.
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Durante la investigacion se verificd el indicador mensual presentado por el Sistema
Integrado de Gestion, esta muestra un cumplimiento en el mes de agosto 2023, alcanzando su meta

del 80%.

Figura 4.3 Indicador de Cumplimiento de planificacion de proyectos.

TABLERO DE INDICADORES DEL SISTEMA DE GESTION INTEGRAL

Fuente de
informacion

Responsable : Periodo de
de la Medicion : medicion

Forma de calculo

SIG Mensual  §% cumpli==

Nota: Tomado de repositorio “Indicadores, proyectos y ahorros 2023”, Visual Branding 2023

Ese indicador se compafa de presentacion en PowerBI de la Figura 4.4, donde se muestra
el detalle de proyectos y su estado actual, estos se clasifican por area, los proyectos que participan
en el indicador son los que estan en estado “en proceso”, a la fecha de este indicador son nueve
proyectos en proceso. En la revision documental se verificaron los datos de cada proyecto en este
estado, para mostrar el hallazgo se seleccionaron tres proyectos los cuales estan sefialados en la
Figura 4.4 Tablero de Proyectos en PowerBIFigura 4.4

Figura 4.4 Tablero de Proyectos en PowerBI

PROYECTOS

= HROMECIY: A PROYECTOS ACTIVOS POR AREA
CNC RECOLECCION DE POLVO SHOPBOT CNC GRIS EN PAUSA
D&l MUEBLE DESARMABLE DE MADERA EN PAUSA ERMOFORMADD
IMPRESIONES INVENTARIO DE PIEZAS DANADAS EN LOS EQUIPOS EN PAUSA PROTOTEC
PM RIESGOS INTERNOS Y EXTERNOS PARA UN TRABAJADOR  EN PAUSA '
» ENSAMBLE SECCION DE TRANSPORTADOR METALICO MODULABLE EN PROCESO
IMPRESIONES MUEBLE ORGANIZADOR DE TINTA EN PROCESO e
» MANTENIMIENTO REESTRUCTURACION DEL AREA DE MANTENIMIENTO EN PROCESO &
METAL MECANICA ACADEMIA DE PINTURA EN PROCESO :
PROTOTIPO EVALUACION TECNICA DE CINTAS ADHESIVAS IMPORTADAS EN PROCESO
SIG MEDIO AMBIENTE EN PROCESO
SIG SEGURIDAD EN LA CADENA DE SUMINISTRO EN PROCESO  soLuciones picrmaL
SOLUCIONES DIGITALES FACTURA ELECTRONICA EN PROCESO %
SOLUCIONES DIGITALES MARKETING ESTRATEGICO EN PROCESO
ENSAMBLE MESA DE PING PONG NUEVO
MANTENIMIENTO CONTROL DE LUCES NUEVO Py _
METAL MECANICA SISTEMA DE MONTAJE DE BOBINA DE ALAMBRE NUEVO N PAUSA _
TERMOFORMADO EXTRACCION DE VAPORES NUEVO [

Nota: Tomado de repositorio “Indicadores, proyectos y ahorros 2023”, Visual Branding 2023
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Al validar si ejecucion de las tareas de estos proyectos se estaban cumpliendo su
planificacion, se encontraron inconsistencias, puesto que los Project Charter mostraban fechas de
finalizacion en 2022, la més reciente de enero 2023. Sumado a esto porcentajes de avance de cada
proyecto eran de 46%, 27% Yy 1%, en los diagramas de Gantt las fechas de finalizacion de las tareas
habian vencido desde hace mas de cinco meses, lo que difiere de la informacion planteada en el
indicador.

Los tres proyectos que se muestran a continuacion equivalen al 33.33% de los proyectos
en estado “en proceso”, por lo que se evidencian incongruencias en el cumplimiento del 80% del

indicador del mes de agosto 2023.
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Figura 4.5 Fragmento de Project Charter y diagrama de Gantt: “Seccion de transportador

metalico modulable”

Cédigo PM-FR-007
PROJECT CHARTER Version_ 000
Vigente a partir de 1/04/2022

SECCION DE TRANSPORTADOR METALICO MODULABLE

Ensamble Fecha de Aprobacion
Balmore Morales Project Sponsor Ricardo Lucas
14/11/2022 Fecha de finalizacién 10/12/2022

Movimientos de piezas en los procesos de ensamble para as diferentes lineas, como mejorar el traslado de
un punto a otro del proceso.

Disminuir los movimientos del personal en los procesos de ensamble y facilitar el recorrido de las piezos
entre lineas o en una misma linea de ensamble, con secciones de transportador modulables a 2.44mt
utilizando rodillos para el desplazamiento del producto.

.a idea es fabricar una seccion de transportador de 50cm de ancho por 2.44mt de largo para aprovechar
nodulaciones de material. Si lo factibilidad y funcionamiento es conveniente con el presupuesto mas bajo
jue se puedao, se fabricarian mas secciones para mejorar el desplazamiento del producto en las lineas de
:nsamble y esto disminuiria el desperdicion del factor movimiento (del personal) durante los procesos de

:nsamble.
Meétricas clave Linea de tiempo
laseline Meta Estado Start End
0% 80% Plan 10/10/2022 14/10/2022
Do 17/10/2022 21/10/2022
Check 24/10/2022 28/10/2022
- - . - - - T T LI
E g &5 & § 8 5
Task = z z
Tasks Status Sttt End H H § g H :
= g §- §. s 5|
a
Solicitud de repuestos y suministros - 11/15/22 _ 2 2 0
Lluvia de ideas del equipo Balmore M n Mejia C leted  11/14/22 11/15/22 2 100% 2 2 (]
Planned 0% 0 1] 0
Ejecucion de proyecto [ voyoor NN 2 s u EE—
if ion de recursos y de compra de
accesorios y suministros Balmore Morales / Gerson Mejia In Progress  11/16/22 11/18/22 3 75% 3 2 1
Recepcion de suministros Balmore Morales / Astrid Bautista  In Progress  11/21/22  11/25/22 75% 5 3 2
Fabricacion de partes metalicas Balmore Morales / Antonio Ramirez In Progress 11/28/22 11/30/22 3 70% 3 2 1
Fabricacion de camisas en acrilico Balmore Morales / Carlos Sandoval In Progress 11/28/22 12/02/22 5 5% 5 [ 5
Recepcion de partes Balmore Morales / Gerson Mejia Planned 12/02/22 12/02/22 1 30% 1 1] 1
Ensamblado Balmore Morales / Gerson Mejia Planned 12/05/22 12/09/22 5 15% 5 0 5
Pruebas y ensayo Balmore Morales / Gerson Mejia Planned 12/10/22 12/10/22 1 0% 3 0 1
Entregables oz TN . o 1
Seccion de transportador fisico Balmore Morales / Gerson Mejia Planned 12/10/22  12/10/22 1 0% 1 [} 1

Nota: Tomado de repositorio “Indicadores, proyectos y ahorros 2023”, Visual Branding 2023
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Figura 4.6 Fragmentos de Project Charter y Diagrama de Gantt, Proyecto: “Plan de accion

Area de Mantenimiento”

NV ASUAL
BRANDING

U MARCA $& VE PORQUE 56 VE

PROJECT CHARTER

Cddigo PM-FR-007
Version 000
Vigente a partirde | 1/04/2022

Nombre del Proyecto

PLAN DE ACCION AREA DE MA

NTENIMIENTO

Area Mantenimiento Fecha de Aprobacién
Project Manager Brenda Gonzalez Project Sponsor Ricardo Lucas
Fecha de inicio 31/10/2022 Fecha de finalizacién 02/01/2023
' Meétricas clave Linea de tiempo
Métricas clave Baseline Meta Estado Start End

Reunion informativa del
proyecto e intercambio

de ideas 0% Plan 10/10/2022 14/10/2022
Ejecucion Do 17/10/2022 21/10/2022
implementacion en lineas Check 24/10/2022 28/10/2022
Evaluacion de resultados Act 31/10/2022 04/11/2022

Nota: Tomado de repositorio “Indicadores, proyectos y ahorros 2023”, Visual Branding 2023

El repositorio de proyectos esta contenido en un sitio Sharepoint de la empresa, en el los

proyectos se organizan segun areas funcionales y se categorizan como proyectos en proceso y

proyectos completados, en este caso se validé la informacion contenida en la carpeta de “Gestion

de Mantenimiento”, se identifico el registro del proyecto “Plan de accion Area de Mantenimiento”,

se valido la fecha registrada como la altima modificacion en julio 2023, por lo tanto en el mes de

agosto no se registraron avances.

Figura 4.7 Captura de Pantalla de Repositorio de Proyectos Visual Branding 2023

Documentos >

] Nombre

B Mejora Continua - Area de

INDICADORES, PROYECTOS Y AHORROS 2023

Mantenimiento.xlsx

B Project Charter_ MT_Ago_2023_control de luces.xlsx

Nota: Tomado de Visual Branding 2023

> 6.0 Gestion del Mantenimiento >

Modificado ~

25 de julio

4 de septiembre

Modificado por

Marcela Arr

Balmore Morales

iola

Agregar columna

Proyectos de mejora - EN PROCESO
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Figura 4.8 Fragmentos de Project Charter y Diagrama de Gantt proyecto:

Cddigo PM-FR-007

O/ ASUAL 2

BRANDING PROJECT CHARTER Versién 000

TU MARCA 58 VE PORQUE 56 VE Vigente a partir de 1/04/2022

EVALUACIONES TECNICAS DE CINTAS ADHESIVAS IMPORTADAS
Nombre del Proyecto
Area Prototipos Fecha de Aprobacién 10/11/2022
Project Manager Nelson Marin Project Sponsor Ricardo Lucas
Fecha de inicio 10/10/2022 Fecha de finalizacién 15/12/2022
Métricas clave Linea de tiempo
Métricas clave Baseline Meta Estado Start End
Reunion informativa del
proyecto e intercambio
de ideas 0% 80% Plan 10/10/2022 14/10/2022
Ejecucion Do 17/10/2022 21/10/2022
implementacion en lineas Check 24/10/2022 28/10/2022
Evaluacion de resultados Act 31/10/2022 04/11/2022
1 Solicitud de repustos y suministros 110/10/20 10/14/20| 5. 5 5 0
11 Planeacion del proyecto Balmore Morales Completed ~ 10/10/20 10/14/20 5 s 0
12 Planned o 0 Q
2 Ejecucion de proyecto 12/13/22 | 58 58 11 47
21 Reunion informativa Balmore Morales Completed ~ 10/17/22 10/18/22 2 2 2 0
22 Seleccion de productos a trabajar en Ias diferentes etapa Nelson Marin / Balmore Morales Completed 10/19/22 10/21/22 3 100% 3 3 0
23 Planaecion de ejecucion Nelson Marin / Baimore Morales InProgress 10/24/22 10/26/22 3 50%
24 Preparacion de estructuras y productos a vestir de la prin Nelson Marin / Balmore Morales / Antonio Ramirez InProgress 10/27/22 11/04/22 9 50% s 4 5
25 Ejecucion etapa 1 Nelson Marin Planned 11/07/22 11/18/22 12 0% 12 0 12
26 Preparacion de estructuras y productos a vestir de la prin Nelson Marin / Balmore Morales / Antonio Ramirez Planned 11/21/22 11/28/22 8 10% 8
27 Ejecucion etapa 2 Nelson Marin Planned 11/23/22 12/05/22 13 0% 13 0 13
28 Preparacion de estructuras y productos a vestir de la prin Nelson Marin / Baimore Morales / Antonio Ramirez Planned 12/06/22 12/13/22 8 0% 8 0 8
29 Ejecucion etapa 3 Nelson Marin Planned 12/14/22 12/22/22 9 0% S
2.10 Evaluacion Nelson Marin / Balmore Morales Planned 12/27/22 12/28/22 2 2
211
212
3 Entregables ajoif22| ajor/22/ 2 1 0 1
PTT del proyecto Nelson Marin / Balmore Morales V #REFI  12/28/22 12/28/22 1 0 1

Nota: Tomado de repositorio “Indicadores, proyectos y ahorros 2023”, Visual Branding 2023

En base a estos hallazgos resultado de la revision documental, se concluye que estos

formatos no se utilizan correctamente, no se actualizan y por lo tanto no se integran a una gestion

de proyectos. Tal como se ve en las Figura 4.5, Figura 4.6, Figura 4.7, Figura 4.8 los registros

de proyectos contienen tareas sin completar desde 2022 por lo que se evidencia una carencia de

procesos de monitoreo y control.

En el marco de referencia organizacional se aborda el impacto economico que se ha tenido

al no tener claridad en la planificacion y gestion en si de los presupuestos, por lo que la gestion de
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adquisiciones se vuelve un punto importa para analizar, segun la revision documental el unico
registro donde se menciona presupuesto es el Project Charter, no se encontraron registros de
procedimientos asociados ni herramientas a aplicar para la gestion de adquisiciones en proyectos;
sin embargo se evidencio dentro de los procesos ISO un proceso general de compra y su respectivo
procedimiento, el cual consiste en solicitar al departamento de compras un requerimiento por
medio de un correo, compras cotiza y presenta las opciones disponibles segun el requerimiento, el
solicitante selecciona y posteriormente solicita firma de aprobacion al director general, quien
ocupa un rol de patrocinador. En el procedimiento se indica que compras mayores a $10,000 debe
cumplir con un proceso de licitacion. En el caso de productos estos deben cumplir ciertas
condiciones para el registro de ingreso a bodega, en el caso de servicios se solicita una firma al
solicitante que constata su conformidad con respecto al servicio recibido. Si bien el proceso de
compras es estructurado y aplicado estas compras no siempre son trazables ni asociadas a los
proyectos, aungue sean para proyectos especificos segun la revision documental, estas se asocian
al presupuesto del area que solicita. Mas alla de que la compra y costo se asocie a un proyecto se
identifica un vacio de planificacion de presupuestos y coherencia de requisitos propios del
proyecto.

Dentro del planteamiento del problema y su impacto se menciona una debilidad con
respecto a la comunicacién entre las partes interesadas, por ello la gestion de la comunicacion y
partes interesadas forman parte del analisis, Antillon indica que se gestiona efectivamente por
medio del lider, quien coordina la comunicacion entre los interesados para asegurar una
retroalimentacién fluida. Sin embargo, segun la intervencion de Antonio Ramirez y Balmore
Morales durante el grupo focal, sefialan que la comunicacion es una oportunidad de mejora, ya que

es inconsistente no hay plan formal para la gestién de la comunicacion, que incluya reuniones
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regulares, herramientas de seguimiento del progreso y canales de comunicacion claros y definidos.
Segun los registros en los Project Charter revisados, no hay un apartado para identificar
interesados y en la lista de procedimientos de Visual Branding tampoco hay un procedimiento de
gestion de Interesados.

Luego de investigar a cerca de la gestion de riesgos en Visual Branding, se identificé que,
si bien en el Project Charter hay un campo para registrar los riesgos identificados por el Project
leader, no hay un procedimiento formal o informal para la gestidén. Segun la revisién documental,
el riesgo registrado mas veces en los Project Charter, es el incumplimiento del cronograma y
segun los registros del indicador efectivamente ese riesgo se materializa en mas del 70% de los
proyectos, sin embargo, no se cuenta con un plan de accion al respecto.

En cuanto a la gestion de cambios se registran en la matriz de seguimiento de proyectos
del SIG, Antillon menciona que esto permite un control y seguimiento cambios en los proyectos,
sin embargo, los Diagramas de Gantt observados en la revisién documental no se manejan por
versiones ni son actualizados segun los ajustes que se tienen.

Resumen de Mapeo de Procesos Actuales

Como se menciond al inicio del diagnéstico en la entrevista a Antillon no se indica que la
empresa busca aplicar el enfoque predictivo, por lo que se para un mejor analisis se toma de
referencia PMBOK en cuanto a procesos. En el Cuadro 4.1 se resume el mapeo de la investigacion
acerca de los procesos vinculados a proyectos que se realizan o no en Visual Branding.

Cuadro 4.1 Resumen de procesos actuales

Proceso Descripcion Fortalezas Debilidades Accidn de mejora
Elaboracion de un | Establece una | Falta detalle en la Establecer un proceso
documento que base para la elaboracion del formal para la

Inicio establece los planificaciény |Project Charter. No |elaboracion del Project
objetivos, el ejecucién del | hay una supervision o | Charter que incluya la
alcance, el proyecto. aprobacion de los definicion detallada de
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Proceso Descripcion Fortalezas Debilidades Accidn de mejora
presupuesto, la documentos los objetivos, requisitos,
planificacion y los registrados. criterios de éxito y
entregables del entregables del proyecto.
proyecto.

Planificacion del
proyecto utilizando
el ciclo PHVA, Establecer una estrategia
métricas de éxito, |Permite una Falta de seguimiento | de gestion de proyectos
objetivos, planificacién |y actualizacién del que permita un enfoque
entregables, detallada del plan en caso de flexible, asi reaccionar de
participantes, proyecto. cambios. inmediato a cambios
cronograma, constantes.
riesgos y
limitantes.
Establecer procesos
formales para la gestion
de los proyectos a nivel
integral, replanteando la
. estion de alcance,
Carencia de detalle g i
- tiempo, costos, calidad,
El costo y en la gestion de los .
L . recursos, comunicacion,
... ., |adquisicion esta costos y . L
Planificacion . . . . riesgos, adquisicion e
centralizada con el |Permite una adquisiciones. Siun | . .
e . . interesados. Asi tener
proceso de planificacion | proyecto tiene un
. - control sobre las
compras, solo se detallada del requisito especifico o
. L adquisiciones y los
relaciona a los proyecto. de negociacién de

fondos que el
proyecto tiene.

adquisiciones este no
esta planificado ni
gestionado.

recursos considerando las
necesidades de los
interesados, las
actividades, requisitos,
entre otros factores que
impactan en decisiones
de administracion de
presupuesto.

Se identifican los
riesgos en el inicio
del proyecto, pero
no se planifica su
gestion

Al identificarse
pueden tomarse
medidas
preventivas y
planificar
contingencias

Ausencia de gestion
de los riesgos
materializados y
actualizacion de los
riesgos del proyecto.

Establecer un plan formal
para gestion de riesgos de
los proyectos para
controlarlos y evitar
afectaciones
significativas
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Proceso Descripcion Fortalezas Debilidades Accidn de mejora
Se realizan las
tareas segun Ejecutar en base a la
. . . Este enfoque no e
prioridades, estas | La ejecucion se | . planificacion, en caso de
i . siempre es coherente .
Ejecucion | pueden estar basa en obtener e tener una desviacion o
. a la planificacion que . :
determinadas por | resultados se tiene cambios reaccionar
importancia o por oportunamente.
eficiencia
Existe una . .
. o El periodo de tiempo .
: En general se tiene |iniciativa de . Un proceso de monitoreo
Monitoreo y i es muy extendido, .
un monitoreo y tener control y control definido y
Control esto afecta al
control mensual sobre los o formal
seguimiento
proyectos
Recepcién final de
entregables, Este proceso no lo
finalizacién del Permite una realizan en todos los | Estandarizar y simplificar
Cierre proyecto y finalizacién proyectos, la la documentacién de
documentaciény |adecuada del |documentacidn puede |cierre y enfatizar en las
discusién de proyecto. ser un proceso largo | lecciones aprendidas.
lecciones y tedioso.
aprendidas.

Nota: Elaboracién Propia

4.1.2 Herramientas

En el ambito de la gestion de proyectos, contar con herramientas adecuadas es fundamental

para garantizar la eficiencia, la colaboracién y el seguimiento efectivo de las tareas. En esta

seccion, exploraremos las herramientas disponibles en la organizacion y cémo se integran en el

proceso de gestion de proyectos.

Segun la revisién documental las herramientas de gestion de proyecto estan contenidas den

Sharepoint en un sitio administrado por el SIG, si bien no es una herramienta especifica para

gestion de proyectos funciona como un repositorio donde se almacenan todos los registros de los

diferentes proyectos y se permite la edicion colaborativa y en tiempo real de las diferentes

plantillas, las cuales se detallan mas adelante.
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Antill6n en la entrevista y Ramirez en el focus group mencionaron una nueva herramienta
Ilamada Odoo, es un ERP que esta en proceso de implementacion en la empresa y posee un modulo
especifico para gestion de proyectos.

Se muestran pantallas de la interfaz en la Figura 4.9 y Figura 4.10

Figura 4.9 Vista de Modulo de Proyectos en Odoo, Vista Lista.

Project Projects  All Tasks  Planning Reporting  Configuration

Tasks Ry Tasks x Q
IMPORT & Y Filters ¥ =Group By ~ ¥ Favorites ~ 1413713 € > nE A 8B W O
[ Title Project Planned Hours + Hours Spent Remaining Hours Progress Stage

[ Filter replacement Field Service 01:00 00:45 00:15 _ 75% Done

[0 Bathroom ventilation Field Service 01:30 01:30 ooco | 100% Done

[0 Water Heater Field Service 02:00 02:00 ooco [ 00% New

O Fixsink Field Service 02:30 02:15 oo1s [  90% Done

[0 3-port Valve replacement Field Service 0500 03:00 o200 [N 60% Done

[J Noise Reduction Office Design 10:00 02:00 os:00 [l 20% Done

[ Install air extractor Field Service 10:00 05:45 o415 | 58% New

O Two radiators installation Field Service 12:00 05:00 o700 [ 42% Done

[0 Energy Certificate Office Design 1500 50:00 3500 | 100 Done

[0 uUser interface improvements Research & Development 16:00 37:00 2100 | 100% Done

[0 Room 2: Decoration Office Design 24:00 41:00 <1700 | 100% Done

[0 Planning and budget Research & Development 40:00 44:00 0400 | 100 Done

Nota: Tomado de https://www.odoo.com/es ES/app/project.

Figura 4.10 Vista de Modulo de Proyectos en Odoo,Vista Kanban

= Project Dashboard  Scarch  Forecast  Repering  Coafiguration Lo A« Qadminsimor
Tasks Q
m MACRT T Fiters « 5 Group By « W Favorites - " =E O T W
New To Do + In Progress 4 Done + Cancelled g 2
= 6 L ===3 s - s . 5 B
Imegrate Modules Document history management intereal testing « Softmare Depioy and review on lrve system Set target foc i deparments
Webtte for Sales & WMS Nesearcs & Devwnprers Instal ELaamming Integratian TLearming Integration
o 9 ° 9 Wehsna for Sales & WS o e ? g s
= (o] o ? - i
I Dutafiow Design Imgcoverdean cede and User Interface desipn Usablity review T
T-Lramng mesrncn functionsity Social twark integratizn C4eatring Integraton Wetarie Denign Termpinies
o) 9 Resoaon & Denropnen Recoarch & Development « Usabiry « Usabty
? e R ) ? 4
New povtal system . =
Reteanch & Daveiepmert Preparm Recuirements Cocument Desig Use Caxes | Mosificatisns ased by the Oata Bxport flow
o Cxpastesert Webiste for Sales & WNS Eluatring tegraten Cutone Dots Mo Expont Pisg
° % 9“ 3] D Lerpon/ Exzent Mugh o
* Contacts sugpestion -~
Unit Testing Create new components User Interface Improvements o [} Muee SRS
Data Smoor/Expan Phgin Wedrale Oexign Tesplaten Mesearsh & Deeelopement Wasine for Salss & WMS
A & A o Q * Feature reqees: « Usatdy Custemer analysis » Architectuse 9&
? Cuta IponExpont Fugin 0
Date impoet » Doc Develop "“":"' for Sale " Oevelop medule foe Warehouse
Data nperExpeat Megn Mucagerest » Integraticn of core csmpanents. ! Webaite for Sabes & WMS
& ) et i Elaprrleg tegraton | Bsdgnt Plaming srnane
- i | Wetana for Salos & WS * Foature request

Nota: Tomado de https://www.odoo.com/es ES/app/project.
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Se busca contar con una herramienta para facilitar el registro de proyectos como: acta
constitutiva de cada proyecto, panel de planificacion de tareas y asignacion de tareas con
notificaciones y calendarios automatizados, integracion a la solicitud de requisiciones de compras
trazables para cada proyecto, la revision documental de la historia de usuario de este modulo,
indica que esta herramienta permite monitorear y controlar el rendimiento de los proyectos y
facilitar la visualizacion de tareas por medio de diferentes vistas como la de calendario, lista,
tablero, entre otras.

Comento Antillon durante su entrevista que Odoo permite integrar plantillas formulario ya
que por el momento se cuenta con formatos plantilla para auxiliarse y documentar los proyectos.

La revision documental y la entrevista con la coordinadora del SIG han revelado la
existencia de cuatro herramientas en el marco de la gestion de proyectos: el Project Charter,
Diagrama de Gantt, el Reporte Semanal de Proyecto y el Acta de Cierre de Proyecto.

A continuacion, en la Figura 4.11, se presenta un fragmento de la revision documental, en

el cual se detallan estas herramientas.
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Figura 4.11 Fragmento de Revision Documental

Tipo de Documento ) . Uso de Concordancia ~ Concordancia
Fuente Documental Contenido Relevante Hallazgo de Verificacion Uso Correcto .
(Interno/Externo) Formato con Entrevista A con Grupo Focal
El formato cuenta con los espacios
, para los datos del proyecto,
El formato cuenta con dreas Objetivos, Descripcion, Métricas
PM-FR-007 V 000 PROJECT para identificar Riesgos sin . ) ! peion, ’
INTERNO ) Linea de tiempo (Plan, Do, Check, 100% 70% X X
CHARTER embargo no aborda acciones
o, . Act), Presupuesto, Entregables,
para la gestion de los mismos ) )
Alcance, Riesgos, Equipo de
proyecto y Control de Cambios.
Las fases del ciclo PHVA El formato cuenta con la
(Planificar-Hacer-Verificar- informacion clave para el
PM-FR-008 VV 000 GANTT INTERNO 97% 60% X X
Actuar) son las que cronograma. Tareas, Avance,
determinan la plantilla Tiempos y Responsable
Segun las entrevistas se indica que
La herramienta se disefio 8 L e g
) - ) hay un indicador de cumplimiento
para identificar facilmente las de planificacion del provecto sin
PM-FR-009 V 000 REPORTE NTERNG actividades finalizadas y en efnbar oo mepncii)né > . 007 o ) )
SEMANAL DE PROYECTO proceso durante la semana, ] 8 . ) R °
-, . ninguna entrevista ni el focus
también para planificar las de
L. group a cerca del Reporte semanal
la préxima semana
del proyecto
En este formato se En las entrevistas y grupo focal
documenta el cierre por mencionan que se documenta el
PM-FR-002 V 000 CIERRE finalizacion del proyecto pero| cierre por medio de un acta, esta
INTERNO _ provectop P ! 25% 80% X
DE PROYECTO tambien en caso de cancelar | herramienta contiene un resumen
el proyecto se documenta en | del proyecto, la razén de cierre, la
este formato. aceptacion o no de los entregables.

Nota: Elaboracién propia

88




A partir de la revision documental se identifico que las plantillas utilizadas como
herramientas de gestion de proyectos en Visual Branding no brindan una estructura integral, se
identifican areas de mejora, especificamente la carencia de espacios para registrar acciones
especificas para la gestion de proyectos en todo su ciclo de vida. Ademas, se identificé en el
repositorio de proyectos de Visual Branding, que la unica herramienta que utilizan el 100% de los
equipos es el Project Charter sin embargo el 30% la utiliza incorrectamente. Por otra parte, los
reportes semanas solo se encontraron en el 8% del total de proyectos. En el repositorio de proyectos
cerrados se identifico que solo el 25% de los proyectos contaban con el registro en la plantilla de
cierre de proyecto.

En el grupo focal Morales mencion6 que los formatos no siempre se utilizan
oportunamente, ya que los proyectos son tan itinerantes que implican rehacer el contenido de ellos
y en unas semanas eso puede cambiar.

En base a los datos anteriores se determina la oportunidad de fortalecer en la cultura
organizacion el uso de herramientas de gestion de proyectos en un marco de trabajo estructurado.
Estos hallazgos ofrecen pautas para crear herramientas que aporten valor a la gestion y permitan
al equipo aprovechar al maximo estos documentos internos no solo a nivel de registro sino como
herramienta de comunicacion.

4.1.3 Asignacion de equipos y Roles

En la entrevista a Direccion Estratégica se menciona gue la asignacion de recursos, lideres
y equipos se adapta a las etapas y requisitos especificos de cada proyecto a medida que avanza, se
basa en una planificacién que considera la necesidad de medir el progreso, el lider y su equipo
debe tener claridad en los objetivos y seguir un enfoque estructurado para las distintas fases del

proyecto.
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Segun las intervenciones del grupo focal en la pregunta B5 y a la respuesta de la entrevista
A, se identifica que hay tres roles principales, el patrocinador (gerente general), Lider de proyecto
y Miembro de equipo de proyecto, cada uno se asigna segun particularidades del proyecto,
prioridad de este, competencias y disponibilidad de tiempo del talento humano, entre otros.

Para una mejor comprension de los roles se presenta la Figura 4.12 con un diagrama de

los roles en su estructura dentro de la organizacion.

Figura 4.12 Diagrama de estructura de equipo de proyectos en Visual Branding

@fk%@

I
Patrocinador
Gerencia General

RESPONSABILIDADES

Aprobacion de proyecto
Aprobacion de presupuesto

|

SELECCIONA A:
RESPONSABILIDADES N
)
Ot
5’@2}”},
Seleccionar el Equipo () | f RESPONSABILIDADES
Lider de Proyecto Planificar Miembro de Equipo
Gerencia, Coordinacién Asignqr tareas Staff de Visual Branding
Comunicar Ejecutar tareas

] Iniciar y Cerrar proyecto

CRITERIOS DE SELECCION

COMPETENCIAS RELACIONADAS
AL TEMA DEL PROYECTO Y ALCANCE

COMPETENCIAS DE LIDERAZGO

| Registrar Evidencia

CRITERIOS DE SELECCION

COMPETENCIAS REQUERIDAS
DISPONIBLIDAD DE TIEMPO

NIVEL DE PRIORIDAD DEL
PROYECTO

Elaboracion propia

El patrocinador (Gerente General) es el defensor del proyecto a nivel ejecutivo. Es quien

no solo debe proporciona recursos, también brindar apoyo y vision estratégica y velar por la
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alineacion con los objetivos organizacionales. Si bien el Gerente General tiene las competencias y
estd comprometido, no siempre tiene la disponibilidad para el seguimiento y rol de patrocinador.

El lider de proyecto es responsable de planificar, coordinar y ejecutar, debe tener claridad
en los objetivos y vision del proyecto, seguir un enfoque estructurado y medir el progreso. Sin
embargo, ser lider de area no garantiza que se tengan las competencias y habilidades blandas
necesarias para la gestion y liderazgo de proyectos. Segun la revision documental los proyectos
son liderados por los gerentes de area que poseen la necesidad que detona el proyecto, no obstante,
estos no necesariamente tienen el perfil para generar la solucion al problema de su area lo que lo
vuelve complejo; si un gerente comercial requiere un CRM y lo plantea como proyecto, dentro de
su perfil no tiene la experiencia en proyectos de desarrollo de software, el gerente tiene clara su
necesidad, pero no la forma de resolver dicha necesidad.

Los miembros del equipo de proyecto ejecutan tareas especificas segun lo indica el lider
de proyecto, por lo que sus competencias y disponibilidad son esenciales para el éxito de
cumplimiento de las tareas, partiendo de la revisién documental, los equipos de proyecto por lo
general son miembros de la misma area que plantea el proyecto por lo que no se garantiza que
tenga las competencias. Por otra parte, el compromiso con el proyecto no es suficiente para lograr
las tareas planificadas, la disponibilidad del equipo permanece sujeta a la carga laboral regular ya
que no hay una estimacion de esfuerzos ni programacién de tareas respecto a otras actividades.

Si bien estos roles son béasicos se considera necesario plantear roles que se adecuen al
enfoque que la naturaleza de los proyectos que se manejen, si bien no existe un area de proyectos
dentro del organigrama se requiere considerar una figura formal defina marcos de trabajo con

respecto a proyectos, procesos, herramientas, y acompafie el seguimiento de los proyectos
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vigentes, el SIG si bien supervisa indicadores generales entre ellos proyectos, no gestiona
proyectos ni el marco de trabajo para desarrollarlos.

La asignacion de roles debe ser estratégica y flexible, considerar la disponibilidad a lo largo
de lo que se proyecta el proyecto. El analisis constante y la adaptacion son clave.

4.1.4 Criterios de éxito

La gestion de proyectos requiere una evaluacion constante y adaptacion a las
particularidades de cada iniciativa. Aunque no existe un estandar unico a nivel de cartera de
proyectos en Visual Branding, segun nos indica Lucas en su entrevista, el éxito de cada proyecto
esta intrinsecamente ligado a su capacidad para aportar valor y cumplir objetivos estratégicos para
la empresa.

En Visual Branding, los criterios de éxito no siguen una férmula rigida. Cada proyecto se
adapta a su contexto y se alinea con la estrategia planteada por la direccion. Como menciona
Antillon en la entrevista, el Project Charter proporciona al lider de proyecto un espacio para
establecer indicadores y métricas especificas para cada proyecto. Esta flexibilidad permite
considerar las particularidades de cada iniciativa y personalizar los criterios de éxito.

Segun hallazgo de la revision documental si se registra el dato de un indicador de cada
proyecto, sin embargo éste no se cumple, y tampoco se documenta que no se cumple; tal como se
muestra en el fragmento de la revisién documental de la Figura 4.13, los criterios de éxito si bien
se identifican no se controla ese indicador, no hay evidencia en registros de supervisiones, sesiones
para seguimiento de indicadores, tampoco acciones correctivas o0 gestibn en caso de
incumplimiento, tal como en el proyecto “Automatizacion de proceso PM”, la métrica no se
cumplio6 a pesar de que es un proyecto con resultados satisfactorios en funcion de cumplimiento

de objetivos estratégicos segun la direccion.
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Figura 4.13 Fragmento de resultado de revision documental

En el project charter aparecen
como métrica clave de criterio de
REGISTRO DE PROYECTO " ) L R

N L la métrica se define pero no éxito lograr la finalizacion del
Automatizacion de INTERNO . X A N/A N/A X
| se gestiona ni controla proyecto en 1 mes, sin embargo
proceso PM K X .
este tuvo un tiempo de ejecucién

de 10 semanas

Nota: Elaboracion propia

Es fundamental ir mas alla de la definicidn de indicadores. La gestion de proyectos implica
monitorear, evaluar y tomar medidas en caso de desviaciones. En el caso mencionado, la falta de
registro y acciones correctivas ante el incumplimiento del indicador puede afectar la eficiencia 'y
el aprendizaje organizacional.

Si bien se promueve la adaptacion de los criterios de éxito a las necesidades especificas de
cada proyecto, y ello permite mayor flexibilidad y personalizacion, la falta de control y
seguimiento riguroso de estos criterios plantea la necesidad de mejorar la gestion para garantizar
que los proyectos cumplan con sus indicadores de éxito de manera consistente. Ademas, es
importante cuestionar si el lider del proyecto debe establecer los indicadores sin aprobacién de
direccion o supervision.

En el siguiente Cuadro 4.2 se unifican los criterios de éxito generales que se busca
cumplan los proyectos de Visual Branding, retomando los mencionados tanto en las entrevistas
como en la revision documental y grupo focal.

Cuadro 4.2 Criterios de éxito generales que se busca cumplan los proyectos

_— . I . Responsable de
Criterio de Exito Descripcion Lo solicita: P .
cumplirlo
o Evaluar si el proyecto se desarrolla segtin lo | Coordinadora de Lider de
Cumplimiento del Cronograma
planeado en el cronograma. SIG proyecto
- - . - ., Direccion Lider de
Cumplimiento de Objetivos Evaluar si el objetivo se cumpli6 -
Estratégica proyecto
- Evaluar si el proyecto se mantiene dentro . Lider de
Cumplimiento de Presupuesto proy Patrocinador
del presupuesto proyecto
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. El que solicité la .

. Evaluar el beneficio que genera el . q L Lider de
Evaluacion en Entregable iniciativa y el

entregable del proyecto. SIG proyecto

Evaluar si los recursos necesarios son L, .
- . . . Direccion Lider de

Sostenibilidad del Proyecto asignables, si el proyecto puede optimizar -
. Estratégica proyecto
recursos y ser eficiente.

Nota: Elaboracién propia

Segun la informacion recibida de parte de Visual Branding, se requiere que los proyectos
cumplan con criterios de éxito centrados en cinco aspectos esenciales los cuales abarcan: la
evaluacion del cumplimiento del cronograma, asegurando que el proyecto siga el plan establecido,
el logro de los objetivos, verificando si el proyecto alcanza los resultados deseados y si se cumplen
los objetivos especificos, el cumplimiento del presupuesto para garantizar que el proyecto se
mantenga dentro de los limites financieros, la calidad y el valor del entregable final, considerando
si cumple con las expectativas y satisfaccion de los interesados, finalmente, la sostenibilidad del
proyecto a largo plazo, considerando aspectos como la asignacion de recursos, la eficiencia y la
continuidad en el tiempo.

El éxito no se limita a cumplir plazos y presupuestos. en la entrevista a Direccion
Estratégica, se sefiala que el verdadero éxito radica en el valor que el proyecto aporta a la
organizacion y a sus interesados, por lo que conlleva un periodo de prueba con resultados positivos,
interesados o usuarios finales que estén utilizando los entregables o resultados del proyecto y que
el presupuesto y tiempos se hayan mantenido lo més cercano a lo que se propuso.

Se identifica una brecha entre lo que la empresa busca medir como criterio de éxito y lo
que actualmente se mide, adicionalmente se busca que exista un hilo conductor en la toma de
decisiones por lo que estos criterios deben estar presentes en todo el ciclo del proyecto no solo al
final, la mejora continua y el aprendizaje son esenciales.

4.1.5 Factor Organizacional
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Los factores organizacionales que influyen en la adopcion y éxito de las buenas préacticas
en la gestion de proyectos dentro de Visual Branding, se investigaron desde la perspectiva de los
lideres de proyecto por medio del grupo focal, y en base a una entrevista con la Coordinacion del
SIG, dentro de las opiniones destacadas estd la de Arriola, quien desde su perspectiva y
experiencia como lider de proyectos de Process Management, considera que es determinante que
las practicas en gestion de proyecto sean funcionales y sostenibles pero también el involucramiento
de las diferentes areas y el apoyo y compromiso de la direccion para que estas puedan cumplirse.

Por otra parte, Antillon plantea la Cultura Organizacional como uno de los factores de
mayor impacto, ya que influye en la forma en que se llevan a cabo las actividades y proyectos
dentro de Visual Branding, ésta se define por lo valores que se aplican en toda la organizacion, al
igual que los comportamientos compartidos, ello a su vez impacta en la toma de decisiones, la
comunicacion, colaboracion ante la incorporacion de nuevos lineamientos y la adaptabilidad a los
cambios. Las principales caracteristicas de la cultura organizacional de Visual Branding son: el
constante interés por la innovacion, enfoque en el cliente como eje principal, interés por el
desarrollo del talento humano, el constante interés del equipo por adquirir competencias. Los
valores méas constantes en los colaboradores son: la pasion, cooperacion, e innovacion. Abonado
a ello Ramirez en su intervencion en el grupo focal destaca que el equipo tiene arraigado el interés
por la calidad y el interés por ejecutar correctamente lo que se les plantee, lo toman como un reto
de crecimiento tanto individual como de equipo.

Por otra parte, en el grupo focal se identificaron aspectos de la organizacion que, segun la
experiencia de los lideres de proyecto, influyen en si en un marco de gestién de proyectos, estos
factores eran coincidentes en las diferentes participaciones por lo que se plantearon cuatro

principales en el siguiente Cuadro 4.3
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Cuadro 4.3 Factores Organizacionales

Factores Descripcion

En Visual Branding hay tendencias de saturacion de trabajo
en ciertos meses especialmente en el tercer y cuarto trimestre,
los picos de mayor trabajo por demanda del mercado, ello
impacta en la disponibilidad del equipo y recursos
econdmicos. Durante estos meses los presupuestos estan mas
ajustados porque se prioriza inversion en materia prima.

Disponibilidad de Recursos

Hay una cultura incipiente de proyectos, es decir esta en sus
primeras etapas de desarrollo o formacion, hay conocimiento
empirico en funcion de ejecutar, y lograr entregables, sin
embargo, se detecta la falta de claridad en procesos y uso de
herramientas.

La cultura enfocada a la mejora continua forma parte de
Visual Branding desde hace 3 afios.

A pesar de que los equipos de proyecto presenten debilidades
técnicas en proyectos, existe una actitud positiva por aprender
y mejorar.

Cultura Organizativa

Visual Branding tiene 2 certificaciones y 2 auditorias vigentes
actualmente, estas deben ser consideradas en la incorporacion
de un marco de trabajo, especificamente en lo que respecta a
la incorporacidn de procesos, descriptores de puesto y gestion
de talento humano.

Lineamientos previos de la
organizacion

La empresa a partir del 2020 ha invertido esfuerzos en generar
una transformacion digital en todos sus niveles, desde las
operaciones en planta de produccidn hasta la contabilidad, por
Transformacion Digital ello un marco de trabajo nuevo debe ser coherente a este
entorno de trabajo, donde se erradico el uso de papel,
procesos en sistemas aislados y documentacion clave fuera de
la nube.

Nota: Elaboracién propia
También se identificaron factores que pueden volverse obstaculos dentro de la gestién de
proyectos, por medio del grupo focal y la entrevista a Antillon estos se identificaron y agruparon
en cinco principales, en el siguiente se describen estos posibles obstaculos, tomando como
referencia la experiencia en los ultimos afios al tener iniciativas de aplicar procesos referentes a

proyectos.

96



Cuadro 4.4 Posibles obstaculos para implementar un marco de trabajo en Visual Branding

Posibles Obstaculos

Descripcion

Resistencia al Cambio

El equipo en ocasiones muestra resistencia a modificar
procesos existentes, especialmente si los colaboradores estan
acostumbrados a ciertas formas de trabajo. Esta resistencia
suele verse reflejada en las gerencias, coordinaciones y lideres
operativos.

Percepcién de Complejidad

La percepcion del equipo de que los procesos para gestionar
proyectos son complicados o dificiles de entender, al no tener
una formacion en proyectos el equipo teme a lo que no
conoce.

Curva de Aprendizaje

La curva de aprendizaje, al tener equipos sin formacion en
proyectos, su curva de aprendizaje puede ser mayor segun el
grado académico o tiempo que pueda dedicarle a su
capacitacion. También puede ser asociado este proceso a
afectaciones de la eficiencia y productividad temporalmente.

Prejuicio sobre el Control

Cierto porcentaje de colaboradores ha reaccionado
negativamente a medidas de control, se percibe de manera
negativa en lugar de positiva.

Carga de Trabajo

La implementacidn exitosa requiere tiempo para aprender
nuevas herramientas o procesos, lo que puede ser un desafio
si los colaboradores tienen una alta carga de trabajo y tiempo
limitado para capacitacion.

Nota: Elaboracion propia

4.1.6 Caracteristicas y ciclo de vida de los proyectos

Segun el grupo focal y la informacién brindada por Lucas y Antillon, se pueden destacar

las siguientes caracteristicas distintivas en los proyectos de Visual Branding:

A nivel general los proyectos buscan cumplir los objetivos del negocio, satisfacer las

expectativas de los interesados, aumentar las posibilidades de éxito, entregar los productos

adecuados en el momento adecuado, resolver problemas e incidentes, responder a riesgos

oportunamente, optimizar el uso de los recursos de la organizacion, se enfocan en maximizar las

capacidades, prestar atencion a los detalles, calidad e innovacion.
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Por otra parte, Morales destaca que los proyectos relacionados al area de innovacion son
incrementales y los desarrollan por medio de iteraciones, pese a que no hay una metodologia como
tal y no suelen documentarlos, el equipo identificd dos factores que los llevo a crear una forma de
trabajo con estos proyectos, el primero se refiere al enfoque experimental donde se generan
diferentes prototipos, pruebas de materiales, sistemas de ensamblaje; generalmente estas
iniciativas estan ligadas a resolver problemas constructivos de las operaciones, estos “prototipos”
estan sujetos a entregables directos a la direccion por lo que cuentan con un presupuesto por
demanda. El otro factor es la carga de trabajo, al ser proyectos que se desarrollan en paralelo a las
operaciones es mas manejable para el equipo hacer entregables manejables en tiempo y espacio.
Todas estas caracteristicas de proyectos se sefialan en la Figura 4.14.

Figura 4.14 Caracteristicas en proyectos en Visual Branding

Origen: problema constructivo o mejora
Objetivo Claro

PROYECTOS Incertidumbre en Alcance
CON ENFOQUE A

INNOVACION Con Interaciones

Prototipos Incrementales

Presupuesto a demanda

Tiempos cortos entre entregables

Nota: Elaboracion propia

Como parte de la investigacion se selecciond un proyecto como caso de estudio, el proyecto
“StockCreativo: Maximizando Recursos” fue liderado por el area de Supply Chain, en la entrevista
Michelle Rivas como lider de proyecto explica que el proyecto inicié con un solo entregable:
“Inventario de materiales sin movimiento en bodega”, sin embargo el proyecto entregé ademas del

catalogo original, un catalogo interactivo de consulta de materias primas, un taller de design
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thinking dirigido al equipo multidisciplinario, integrado por: disefio 3d, ingenieria, logistica,
operaciones, disefio estratégico, produccion y Process Management y dashboard a direccion con
el movimiento de inventario en tiempo real.

El proyecto cambi6 su alcance a raiz del analisis del publico objetivo ¢Quién debe conocer
y promover el uso de estos materiales?, los procesos en la organizacion se integran entre areas por
lo que dirigir el proyecto a una sola area limitaria el empuje que se buscaba. La incorporacion de
un taller de design thinking fue la respuesta a la pregunta ¢como poder llegar a todos ellos?

El proyecto tuvo una duracion de tres meses, en ese tiempo cambio su alcance en tres
ocasiones, ello se observa en la ficha documental, cuyo hallazgo reporta que en los registros del
SIG se muestran cuatro versiones de Project Charter. Rivas comenta que debi6 incorporar al
equipo de disefio estratégico no solo en actividades sino también en la planificacion, ya que se
incorporaron en el alcance requisitos relacionados a disefio, comunicacion y creatividad.

El taller como entregable involucraba mas tareas y mas recursos, estas se planificaron sin
embargo tuvieron cambios en el numero de participantes dos veces, ademas se hicieron dos
cambios de fecha para el evento y ello impact6 en el cronograma, retrabajos y el presupuesto, por
lo que se reaccionaba sobre la marcha sin una planificacién. Los datos relevantes el proyecto se

destacan en la siguiente Figura 4.15.
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Figura 4.15 Caracteristicas de proyecto de caso de estudio

CASO DE ESTUDIO

Incertidumbre en Alcance

PROYECTO
“StockCreativo:
Maximizando
Recursos”

Tiempo definido (3 meses)

$ Presupuesto a demanda

Feedback constante a direccién

3 cambios de Alcance

Supply Chain
Lider: Michelle Rivas Tiempos cortos entre entregables

Nota: Elaboracion propia

Al analizar datos del caso de estudio de este proyecto, se destaca que el proyecto inicié con
incertidumbre de alcance, el entregable principal era un catalogo en formato pdf, sin embargo, este
se transformo por completo y se convirtio en un catélogo digital interactivo de consulta y un taller
de design thinking. El proyecto se considera como iterativo, ya que se adapto y evoluciond a
medida que se adquiria una mejor comprension de los requisitos del cliente/patrocinador y de las
capacidades tecnoldgicas disponibles.

En el caso de estudio se identificd que el presupuesto se manejé por demanday se gestiond
por medio del proceso interno de compras. Se lideré con flexibilidad a los requerimientos del
patrocinador / cliente y sus constantes evaluaciones.

En base a las entrevistas, hallazgos en la revision documental y opiniones del grupo focal

se cred el Cuadro 4.5, caracteristicas de Proyectos en Visual Branding.
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Cuadro 4.5 Caracteristicas de Proyectos en Visual Branding

Caracteristicas del Proyectos Visual Branding

Tamario del proyecto
(por impacto
estratégico)

Pequefio

Mediano

Grande

Se consideran pequefios cuando el impacto de su alcance
se limita principalmente al departamento que ejecutard el
proyecto, mediano cuando impacta a 2 departamentos,
grande cuando impacta a 3departamentos o toda la
compafiia.

Complejidad del
proyecto

Baja

Media

Alta

La complejidad es baja: proyectos con pocos
componentes, requisitos claros y poca incertidumbre.
Media: proyectos con varios componentes
interrelacionados, cierta incertidumbre y multiples partes
interesadas.

Alta: proyectos amplios, con muchos elementos
interdependientes, alta incertidumbre y maltiples areas
funcionales involucradas.

Nivel de flexibilidad
requerida

Baja

Media

Alta

Baja: no se permiten cambios en el alcance

Media: se permiten cambios en el alcance, pero maximo
2 cambios.

Alta: Constante flexibilidad a cambios en alcance. En el
caso de Visual Branding la flexibilidad en Alta.

Duracion del proyecto

Corto

Mediano

Largo

Se considera corto si el proyecto dura 3 meses 0 menos,
mediano si dura de 3 a 8 meses y mayor a 10 meses €s
largo. Sin embargo, si se destaca que un proyecto que se
establece con duracion mejor a 3 meses se extiende al
doble.

Cambio de requisitos

Baja

Media

Alta

Cambio en requisitos en bajo si solo se ajusta un
requisito, medio si hay cambio en 2 0 5 requisitos,
cambio de 6 a mas requisitos se considera alto. Cabe
mencionar que, si bien el objetivo no sufre un cambio
significativo, los entregables si pueden cambiar en un
80%, al igual que el nivel de prioridad y los recursos

Nivel de incertidumbre
en Alcance

Bajo

Medio

Alto

La incertidumbre en el alcance se mide con respecto a la
claridad de los entregables. Es bajo si hay una lista de
entregables fijos. Medio si hay entregables definidos y
otros por definir y Bajo cuando no hay entregables
definidos, mas bien estos se van definiendo en el proceso.
Algunos proyectos tienen claro solo el objetivo sin
embargo en el proceso a pesar de manejar un plan
predictivo, se crean iteraciones constantes, pero no
planificadas

Nivel de Incertidumbre
en tiempo

Bajo

Medio

Alto

Bajo: se tiene una fecha limite definida.
Medio: se tiene un mes definido y fecha, pero no es una
fecha rigida.
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Alto no se tiene una fecha ni rango de mes definido.
Por lo general se cuenta con una fecha o rango de fecha
limite, sin embargo, ésta puede variar a medida el
proyecto incrementa.

Bajo

Medio

Alto

Nivel de Incertidumbre
en presupuesto

Baja: Se tiene un presupuesto definido por tareas y este
no puede incrementar.

Medio: se tiene un presupuesto general, pero sin detalle
por tareas y puede variar

Alto: Se cuenta con una estimacion global con rango de
monto minimo y maximo.

Por lo general se solicita un presupuesto general y este se
administra por medio de requisiciones, se gestiona un
proceso interno de compras, si el alcance cambia puede

cambiar el presupuesto en funcién de los nuevos
entregables

Nota: Elaboracion propia

Cabe mencionar que el criterio para identificar dichas métricas esta explicado en la
descripcion de la quinta columna.

El ciclo de vida de los proyectos de Visual Branding es el eje para gestionar y ejecutar los
proyectos. Durante la entrevista Antillon menciona que el enfoque de gestion de proyectos en
Visual Branding es predictivo, ya que los proyectos se plantean por fases consecutivas y lineales.

Retomando como parte de la estructura para los proyectos las “fases” en el Project Charter
inicio — planificacion — ejecucion — control y monitore — cierre, Antillon hacen mencion del “ciclo
de Deming" como parte de un ciclo de vida predictivo, no obstante, el PDCA no es un ciclo de
vida de proyecto en si mismo, sino un ciclo de mejora que se utiliza para gestionar y mejorar
procesos, proyectos y sistemas.

Es fundamental aclarar la distincion entre fases y grupos de procesos. Si bien los procesos
de gestion de proyectos, como iniciar, planificar, ejecutar, monitorear y controlar, y cerrar, son
estandares y aplicables a la mayoria de los proyectos, las fases especificas pueden variar segun las
necesidades y caracteristicas de cada proyecto en particular. Si bien algunos proyectos pueden

seguir un ciclo de vida lineal y secuencial, donde estas fases se suceden una tras otra, otros
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proyectos pueden adoptar enfoques mas iterativos o adaptativos. Por lo tanto, es importante
reconocer que, si bien los procesos de gestion pueden estandarizarse hasta cierto punto, la
estructura y secuencia de las fases pueden variar segun las circunstancias especificas de cada
proyecto.

En contraste a la opinion de Antillon, a partir de los hallazgos tanto de la revision
documental como de las intervenciones en el focus group, se identifico que los proyectos de Visual
Branding debido a sus caracteristicas y la del contexto de la organizacion, se desarrollan por medio
de iteraciones, no en fases lineales consecutivas y aplican un enfoque incremental, aunque no
cuenten con un marco de trabajo definido. En el Cuadro 4.6 se muestran estas caracteristicas
organizadas por fases.

Cuadro 4.6 Caracteristicas de proyectos de Visual Branding agrupados por fases

Fases Caracteristicas Distintivas de Proyectos de Visual Branding

Se tiene claridad en el objetivo

Se cuentan con requisitos generales
Se fijan limites de tiempo y recursos
Incertidumbre en alcance
Se ajustan los requisitos y el alcance a medida que cambian
Planificacion Constantes planes segun los cambios solicitados y aprobados
También se planifica sobre la marca
Cambios frecuentes en los requisitos y entregables.
Los entregables se van transformando
No todos los proyectos se monitorean y controlan, y los que si
tienen diferente frecuencia, lo usual es cada mes, los proyectos
finalizados con menos atrasos tienen feedbacks semanales
bastante regulares
Se entregan los entregables finales
Acta de cierre (no todos lo aplican)
Nota: Elaboracién propia

Inicio

Ejecucion

Monitoreo y Control

Cierre
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En este contexto el proceso Plan-Do-Check-Act implica una adaptacion continua y la toma
de medidas correctivas en funcién de los resultados y las lecciones aprendidas, lo que lo hace
inherentemente adaptable.

Segun la intervencion de Morales en el grupo focal, los proyectos pasan por iteraciones
entre entregables, y la relacion entre planificacion y ejecucion se llevan de la mano, graficamente
en lasiguiente Figura 4.16, se muestra como el ciclo de vida de los proyectos se esta desarrollando,
aunque estos no se estén gestionando bajo ninguna metodologia de proyectos ni se apliquen buenas
practicas.

Figura 4.16 Ciclo de vida de proyectos en Visual Branding

Inicio Ianifib / \ Cierre y
Ejecucion

P
Exploracion 9 Iterativa Lecciones

y Definicién y Diseﬁytraty Aprendidas

Control y Adaptaciéon

Nota: Elaboracion propia

La industria del branding, industria del pop, al igual que muchas otras areas creativas y de
marketing, puede estar sujeta a cambios rapidos y a la necesidad de adaptarse a tendencias
cambiantes del mercado, habitos de compra de los consumidores, variantes en precios o
disponibilidad de materias primas, preferencias o condiciones de los clientes, entre otros. Esto
requiere un enfoque flexible y adaptable.

En el grupo focal se obtuvieron diferentes perspectivas de los lideres de proyecto, pero un
punto comun en las respuestas fue la importancia de la flexibilidad, adaptabilidad y respuesta

rapida a los cambios en los proyectos, ya que son dinamicos y es necesario adaptar elementos
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especialmente el alcance y en consecuencia recursos, tiempo y costo, en tanto el contexto lo
permita.

Segun Ramirez, si tuviera que calificar del 0 al 10 el nivel de flexibilidad en los proyectos
ejecutados siendo cero inflexibles y 10 flexibles considera que el resultado seria siete. Tal como
lo indican los lideres en el grupo focal, no hay proyectos que no tengan cambios en el alcance.
Abonado a ello, seguin la revision documental el 100% de los proyectos en el repositorio de
proyectos del SIG, cuyos datos principales se destacan en Figura 4.17, muestran incumplimiento
en planificacion de cronograma, y en el 45% de ellos, los entregables registrados no coinciden con
los mencionados en el Project Charter, ya que su alcance se transformo y no se documenta.

Figura 4.17 Datos de proyectos registrados en SIG

REPOSITORIO
SISTEMA
INTEGRADO DE
GESTION

18 100% 44%

proyectos

Proyectos con
entregables diferentes
al Project Charter

Incumplimiento
de planificacién

Nota: Elaboracion propia

A partir del analisis de practicas actuales, herramientas, roles y equipos, criterios de éxito,
factores organizaciones y caracteristicas de ciclos de vida de los proyectos, queda clara la intencién
que tuvo Visual Branding por medio del Sistema Integrado de Gestion de optar por un enfoque de
gestién de proyectos predictivo, aunque esta intencion no desarrollara por completo un marco de

trabajo con procesos detallados.
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El SIG buscaba planificar y definir los alcances, plazos y costos de sus proyectos antes de
su ejecucion. Sin embargo, es fundamental destacar que, a pesar de esta intencion inicial, en Visual
Branding se ha observado una tendencia hacia la adopcion de ciclos de vida de proyectos
adaptativos. Los proyectos en la empresa a menudo se enfrentan a situaciones donde los requisitos
cambian con frecuencia, se requiere flexibilidad y una respuesta agil a las necesidades del cliente,
donde la prioridad radica en la colaboracién con el cliente y la capacidad de respuesta a las
modificaciones en el alcance.

Aunque la intencion inicial apuntara hacia la gestion de proyectos predictiva, es importante
reconocer que la realidad operativa de Visual Branding tiende hacia un enfoque adaptativo. Esta
flexibilidad es un aporte valioso en su contexto, lo que puede conducir a una mayor eficiencia y
éxito en la entrega de proyectos. Es importante que la empresa ajuste su enfoque de gestion de
proyectos para garantizar que se alinee con sus objetivos y necesidades.

4.2 Inventario de Practicas Aplicables

Las buenas préacticas en la gestion de proyectos representan métodos, técnicas y enfoques
gue han demostrado su eficacia en una variedad de contextos y situaciones. Su aplicacién optimiza
los procesos de direccion de proyectos y aumenta las posibilidades de cumplir con los resultados
y objetivos esperados. No existe un enfoque universal para la gestion de proyectos, ya que cada
proyecto y organizacion tiene sus propias particularidades en cuanto a objetivos, alcance, equipos
y entornos.

Al identificar las caracteristicas de los proyectos de la empresa, ha sido importante para
detectar que enfoque de gestion de proyectos es el mas adecuado para abordarlos, segun el PMI
(2017) "el enfoque predictivo es util cuando los objetivos del proyecto, los requerimientos y el

alcance se pueden definir con claridad y el nivel de incertidumbre es bajo”.
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En contraste a ello el enfoque adaptativo es adecuado para proyectos con un alto grado de
incertidumbre y cambios frecuentes en los requisitos del cliente, puede ser un enfoque hibrido si
se combinan elementos de ambos enfoques para adaptarse a las necesidades especificas.

Los proyectos de Visual Branding son inherentemente dindmicos y sujetos a un alto nivel
de incertidumbre. En la industria de visual merchandising y trade marketing, los gustos y
preferencias del mercado pueden cambiar rapidamente, y los proyectos deben ser capaces de
adaptarse a cambios constantes y giros en el contexto, por lo tanto, sus ciclos de vida son
adaptativos.

Como parte de la investigacion se aplico el modelo de idoneidad del PMI, el instrumento
se aplico en conjunto con los lideres de equipo, se analizé y considero la opinién de todos los
participantes en cada pregunta y se llego a un resultado consensuado.

El analisis del modelo de idoneidad aplicado a los proyectos de Visual Branding revela una
cultura organizacional que muestra apertura y entendimiento hacia el uso de un enfoque agil en la
gestion de proyectos. El director general quien aplica el rol de patrocinador demuestra receptividad
hacia este enfoque. Por otra parte, los interesados al ser proyectos internos muestran confianza en
la dindmica de trabajo del equipo, lo que facilita el seguimiento de la vision del proyecto y la
consecucion de entregables mediante se considera que es posible establecer un proceso de
retroalimentacién continua. En cuanto a la direccion, se observa una visién orientada a promover
equipos autogestionados con cierto grado de autonomia en la toma de decisiones. Sin embargo,
que esta autonomia este respaldada por un sistema de retroalimentacion que permita controlar el
cumplimiento de los criterios de éxito establecidos, asegurando asi la alineacion con los objetivos

del proyecto y la satisfaccion de las partes interesadas.
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El analisis del segundo segmento del modelo se centra en los equipos de proyecto de Visual
Branding, donde se observa que los equipos no superan los nueve integrantes, rondan los cuatro a
siete integrantes, lo que sugiere que son grupos de tamafio reducido. Si bien los miembros del
equipo poseen competencias y habilidades técnicas, su nivel de experiencia especifica en proyectos
no es uniforme. Ademas, los roles dentro de los equipos no estan claramente definidos, lo que
representa una oportunidad de mejora para clarificar responsabilidades y fomentar el desarrollo de
experiencia en roles especificos. En cuanto a la interaccion con las partes interesadas, ya sean
internas o clientes internos, se percibe una disposicion abierta para abordar preguntas y
preocupaciones, respaldada por una politica de puertas abiertas que se extiende a lo largo de toda
la organizacion.

En la seccion proyectos del modelo de idoneidad, se destaca que existe un alto porcentaje
de probabilidad de cambio, lo que indica que los proyectos en Visual Branding estan sujetos a
modificaciones durante su ejecucion, como se identificd en las caracteristicas de los proyectos
analizadas anteriormente. En cuanto a la criticidad de los entregables de los proyectos, se observa
que, si bien varia segln cada proyecto, en promedio se clasifican como de criticidad media. Esto
implica que, si bien los entregables son importantes, no representan un riesgo extremo para la
organizacion en caso de que no se alcancen los resultados esperados. Ademas, se destaca que la
mayoria de los proyectos son incrementales, lo que significa que se desarrollan de manera gradual
y con entregas periddicas de funcionalidades o productos, aunque se reconocen algunas
excepciones. Este hallazgo se respalda mediante el analisis de un caso de estudio, donde se
identificd la evolucidn progresiva de los proyectos y la entrega constante de resultados funcionales

a lo largo del tiempo.
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Graficamente se muestran los resultados en a Figura 4.18, estos resultados apuntan en el
centro del grafico de radar, especialmente los puntos de equipo por su tamafio y accesibilidad y
cultura por toma de decisiones y aceptacion, lo que indica que los proyectos de Visual Branding
son mas adecuados gestionarlos bajo un enfoque adaptativo o hibrido.

Figura 4.18 Gréfica de modelo de idoneidad

GRAFICA FINAL DE DATOS

Sila grefica queda Uilizar un enfoqe Uilizar un enfoqee
en el egpacio blanco HERIDO gL
sereconienda un

enfoque PREDICTVO

Nota: Retomado de Guia Préctica de Agil. Project Management Institute (2017)

El andlisis realizado después de aplicar el modelo de idoneidad del PMI, indica la afinidad
de la empresa con un enfoque adaptativo. La flexibilidad y la adaptacién a los cambios son
aspectos fundamentales de su cultura organizacional. Esta mentalidad de respuesta rapida a las
necesidades cambiantes del mercado y de los clientes, tanto internos como externos, se alinea de
manera natural con un enfoque adaptativo en la gestion de proyectos.
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Ademas, la importancia dada al cliente interno y externo en Visual Branding refuerza la
eleccion de un enfoque adaptativo. En un contexto en el que la satisfaccion del cliente y la calidad
son elementos clave, un enfoque que permita una mayor interaccion y retroalimentacién con los
interesados es fundamental. Los proyectos con enfoque adaptativo se gestionan facilitando la
colaboracion continua y permiten ajustes en funcion de las necesidades y expectativas de los
clientes.

En marcos de trabajo agiles, la entrega iterativa e incremental son sus caracteristicas
principales, proporcionar entregas continuas acelera la obtencion de valor y, al mismo tiempo,
revela requisitos que podrian haber pasado desapercibidos o no haber sido completamente
comprendidos en etapas iniciales. Ello promueve la capacidad de adaptacion, lo que convierte estas
caracteristicas en la virtud esencial para garantizar que el proyecto se alinee de manera efectiva.

Indica el PMI (2021) que “Agil es una mentalidad definida por valores, guiada por
principios y que se manifiesta a través de muchas practicas diferentes” tal como se muestra en la
siguiente Figura 4.19, no hay una Unica manera de ser agil, sino que se manifiesta a través
practicas diferente basadas en los principios agiles, se aplican préacticas agiles segun las

necesidades especificas y el contexto del proyecto. Ser agil significa ser adaptable y flexible.
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Figura 4.19 La relacion entre los Valores y Principios del Manifiesto de Agil y las Practicas

Valores

Individuos e interacciones
sobre procesos y herramientas.

Software funcionando sobre
documentacion extensiva.

&)

Menj:alidad
Agil

Colaboracion con el cliente
sobre negociacion contractual.

Respuesta ante el cambio
sobre seguir un plan.

ko)

kod

50 -

Comunes

Necesidades
Visual Branding

” Entregables centrados en las
necesidades del cliente

Cumplimiento de objetivos y
- valor de entregables

@ Promover retroalimentacion
m~m constanteycercanacon
interesados

Flexibilidad y capacidad de
respuesta a cambios

Nota: Adaptado de Guia Agil, PMI (2023)

Practicas

Scrum
Kanban
Lean
Programacion
Extrema (XP)
Cristal
FDD
Datos agiles
DSDM
SAFe
LeSS (Scrum a
Gran Escala)
otros...

12

Principios

A partir de las revision bibliogréfica se identificaron las practicas mas populares dentro del enfoque

adaptativo, se detectaron caracteristicas y ventajas de cada uno, asi tener una perspectiva general de

buenas practicas disponibles.

En el siguiente Cuadro 4.7 se describen y resumen buenas practicas bajo en el enfoque

adaptativo, ello facilita el analisis de datos clave de cada una respecto a las necesidades de la

organizacion.
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Marco de

Enfoque Principal

Cuadro 4.7 Resumen de practicas adaptativas

Roles Clave

Tamafio del Proyecto

VEREIES

Trabajo

Scrum Entrega Scrum Master, Pequefio, Mediano, Grande Facilita la colaboracion, la
incremental Product Owner, entrega regular de
Equipo de productos y la gestién
Desarrollo transparente del
proyecto.
Kanban Visualizacién del  No tiene roles fijos Pequefio, Mediano, Grande Flexibilidad, gestion
flujo de trabajo eficiente de la capacidad y
priorizacion visual.
Extreme Calidad y Programador, Pequefio, Mediano Enfoque en la calidad del

Programming
(XP)

satisfaccion del
cliente

Tester, Cliente

software, pruebas
continuasy
retroalimentacion rapida.

Lean Eliminacion de No tiene roles fijos Pequefio, Mediano, Grande Eficienciaen la
desperdicios eliminacion de
desperdicios y mejora
continua.
Dynamic Entregardpiday  Project Manager, = Mediano, Grande Adaptabilidad y enfoque
Systems adaptabilidad Business en la entrega rapida de

Development
Method (DSDM)

Ambassador, Team
Leader

valor.

Feature-Driven
Development
(FDD)

Construccién de
caracteristicas

Project Manager,
Chief Programmer,
Domain Expert

Pequefio, Grande

Enfoque en la
construccion de
caracteristicas especificas.

Crystal Flexibilidad y No tiene roles fijos Pequefio, Grande Adaptabilidad a diferentes
adaptabilidad tipos de proyectos y
flexibilidad en la
implementacion.
Agile Unified Combinacidn de  Arquitecto, Mediano, Grande Combinacidn de enfoques
Process (AUP)  desarrollo agil Gerente de agiles con mejores

practicas.




con mejores
practicas

Proyecto,
Desarrollador

Disciplined
Agile Delivery
(DAD)

Adaptabilidad y
flexibilidad

Delivery Team,
Architecture
Owner, Product
Owner

Mediano, Grande

Ofrece multiples practicas
agiles y permite adaptarse
a diferentes situaciones.

Scaled Agile
Framework
(SAFe)

Escalabilidad y
coordinacion

Scrum Master,
Product Owner,
Release Train
Engineer

Grande, Muy Grande

Proporciona una
estructura para coordinar
multiples equipos agiles
en proyectos grandes.

Nota: Elaboracién propia, basada en Agile Frameworks: A Complete Overview
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El Cuadro 4.7 muestra una variedad de marcos de trabajo agiles, cada uno con un enfoque

principal y roles clave especificos. Desde Scrum con su entrega incremental y roles de Scrum

Master, Product Owner y Equipo de Desarrollo, hasta SAFe con su enfoque en la escalabilidad y

la coordinacion, estos marcos ofrecen ventajas diversas como facilitar la colaboracion, mejorar la

eficiencia y promover la adaptabilidad. En conjunto, estas practicas adaptativas reflejan la

diversidad de enfoques disponibles para gestionar proyectos agiles.

Considerando el contexto de Visual Branding se retoman estos marcos y se contrastan en

el Cuadro 4.8 Cuadro comparativo de marcos de trabajo agiles con evaluacién de requerimientos

clave para Visual Branding contra necesidades de la organizacion las cuales se delimitan en:

Necesidad por identificar un marco con una complejidad baja de implementacion.

Facilidad ante resistencia al cambio.

Marco con una estructura completa pero aplicable ante cualquier tipo de proyecto.

Curva de aprendizaje de media a baja.

Trazabilidad y transparencia en la gestion de proyectos

Disponibilidad de expertos en el marco de trabajo, internos o bien disponibilidad

de externos para brindar capacitacion.

Cuadro 4.8 Cuadro comparativo de marcos de trabajo agiles con evaluacién de

requerimientos clave para Visual Branding

s Curva de . N
_ Complejidad FaC|_I|dad ante Estructura Aprendizaje | Trazabilidad y Disponibilidad
Marco de Trabajo : Resistenciaal | Completay . ; . de expertos
Baja . . Técnico medio | Transparencia -
Cambio Aplicable - bajo para capacitar
Scrum v v v v v v
Kanban v v X v v v
Extreme Programming
(XP) X v v v v X
Lean v v v v v X
Dynamic Systems Dev.
Method v v v v v X
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Feature-Driven

Development v v v v v X
Crystal v v v v v X
Agile Unified Process

(AUP) X v v X v v
Disciplined Agile

Delivery X v v v v v
Scaled Agile

Framework (SAFe) X X v X v v

Nota: Elaboracién propia, basado en datos de The Scrum Guide y Agile Frameworks: A
Complete Overview.

Sumado a estas necesidades, por medio del diagnostico se identificaron factores clave para
la seleccién de un marco de trabajo en el contexto de Visual Branding, estos son:

«Capacidad de adaptarse rapidamente a cambios

eldoneidad para proyectos pequefios, medianos y grandes, con equipos de trabajo no
mayores a 8 personas, siendo estos autogestionados.

Estructura completa de gestion que permita el establecimiento de procesos claros.

+Flexibilidad para abordar cambios de requisitos o escalabilidad del proyecto

eIncorporacién de la calidad en proyectos
Tras analizar varios marcos de trabajo en relacion con las necesidades especificas de Visual
Branding y los factores clave obtenidos del diagnostico, se destaca que Scrum emerge como la
opcién mas idonea. Aungue se consideraron otros marcos como Kanban, Extreme Programming
(XP), Lean, DSDM, FDD, Crystal, AUP, DAD y SAFe, ninguno cumple de manera tan completa
con los requisitos y criterios establecidos. Scrum ofrece una combinacion Unica de simplicidad,
flexibilidad, estructura clara y documentacion robusta. Su enfoque en la entrega incremental, la
transparencia en la gestion de proyectos y la capacidad de adaptacion a diferentes contextos lo
hacen particularmente adecuado para las necesidades de Visual Branding. Ademas, la amplia

disponibilidad de expertos y recursos de formacién hace que Scrum sea una eleccién préactica y
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solida para guiar los proyectos en esta organizacion. Scrum se destaca como el marco de trabajo
mas idoneo para impulsar la gestion de proyectos en Visual Branding, proporcionando una base
solida para el éxito y la mejora continua.

Su enfoque promueve la transparencia, la comunicacion constante y la capacidad de
adaptacion. Con la entrega incremental, los equipos pueden proporcionar valor de manera
continua, ya que trabajan en iteraciones con plazos fijos, resultando en entregables funcionales al
final de cada ciclo.

Este marco de trabajo proporciona la capacidad de descomponer proyectos en unidades
mas pequefias y manejables, lo que facilita el seguimiento y la gestion efectiva. En consonancia
con la cultura organizacional de Visual Branding, que valora la adaptabilidad, el enfoque centrado
en el cliente y el aprendizaje continuo, Scrum ofrece caracteristicas que se alinean con estas
prioridades. En Scrum, los equipos tienen la oportunidad de reflexionar sobre su desempefio diario
y realizar ajustes, mientras que la participacion del cliente o usuario en el proceso de desarrollo
del proyecto garantiza un disefio mas orientado a las necesidades reales. Los tres elementos clave
que definen el ciclo y la dinamica de Scrum son los roles, eventos y artefactos, los cuales
interactian para impulsar el progreso del proyecto. Esta estructura proporciona los procesos
transparentes y colaborativos necesarios para Visual Branding, permitiendo un control flexible y
una validacion continua por parte del cliente interno. Ademas, mantener una comunicacion
constante y un ritmo de trabajo dindmico y constante ayudara a evitar que los equipos pierdan
impulso y se "enfrien" durante el desarrollo del proyecto.

En el marco Scrum existen tres elementos clave que definen su ciclo y dinamica entre:
roles, eventos y artefactos. A continuacion, se muestra en la Figura 4.20 la interaccion de estos

elementos.
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Segun la informacidn obtenida en la revision bibliogréfica, la gestion de proyectos en un
marco de trabajo Scrum, se desarrolla por medio de cinco fases las cuales son: inicio, planificacion,
implementacion, revision y retrospectiva y retrospectiva con sus respectivos procesos, la Guia
Sbok (2017) planteal9 procesos fundamentales de Scrum, cada fase aborda un conjunto especifico
de actividades y tiene como objetivo producir resultados concretos. Para Visual Branding, esta
estructura de procesos ofrece un enfoque organizado y sistematico que promueve la transparencia,
lo que contribuira significativamente a la eficiencia y efectividad en la ejecucion de proyectos.

A lo largo de las distintas etapas la colaboracion activa de todos los roles es clave, cada
uno de los procesos de Scrum se adapta a las necesidades y caracteristicas especificas del proyecto,
lo que permite abordar los cambios en las prioridades y requisitos; para la empresa Visual Branding
ha sido un reto encontrar un equilibrio entre responder a un cambio sobre la marcha sin detenerse
en plantear que hay detras de ese cambio y del impacto que este tendra se genera una respuesta
desorganizada y desorientada.

En el siguiente
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Cuadro 4.9 se describen los procesos de Scrum en relacion con las fases, las entradas

necesarias, las herramientas utilizadas y las salidas esperadas.
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Procesos de

Crear la vision
del proyecto

Cuadro 4.9 Fases y Procesos de Scrum

Entrada

Project Business Case

Herramienta

Reunion de la vision del proyecto

Product Owner y Reunién de la

Salida

visién del proyecto

Identificar al
Scrum Master y
Stakeholder

Product Owner, Reunioén de la visién del
proyecto

Criterios de Seleccion

Scrum Master y Stakeholders

Procesos
fundamentales de
Scrum

Product Owner, Scrum Master, Reunion de la
vision del proyecto

Seleccion del equipo Scrum

Equipo Scrum

Desarrollar
Epicas

Equipo principal de Scrum, Declaracion de la
vision del proyecto

Reuniones de grupo de usuarios

Epicas, Prototipos

Crear el Backlog
priorizado del

Equipo principal de Scrum, Epicas y Prototipos

Métodos de priorizacién de
historias de usuario

Backlog Priorizado del
Producto y Criterios de

producto Terminado

Realizar la Equipo principal de Scrum, Stakeholders, Sesiones de planificacion del Cronograma de lanzamiento,
planificacion de | Declaracién de la vision del proyecto, Backlog | lanzamiento, Métodos de Duracién del sprint
lanzamiento Priorizado del Producto y Criterios de priorizacién del lanzamiento

Terminado

Planificacion

Crear Historias
de Usuario

Equipo principal de Scrum, Backlog Priorizado
del Producto, Criterios de terminado,
Prototipos, Stakeholder(s), Epica(s),
Requerimientos del negocio, Leyes y
regulaciones, Contratos aplicables,
Recomendaciones del Scrum Guadafie Body

Experiencia en la redaccién de
historias de usuario, Talleres de
historias del usuario, Reuniones del
grupo de usuarios, Reuniones del
grupo de enfoque, Entrevistas al
cliente o usuario, Cuestionarios,
Experiencia del Scrum Guidance
Body

Historias de usuarios, Criterio
de aceptacidn de historias del
usuario, Backlog Priorizado del
Producto actualizado, Prototipos
actualizados o refinados

Estimar historias
de usuario

Equipo principal de Scrum, Historias de
usuarios, Recomendaciones del Scrum
Guidance

Reuniones de planificacién del
sprint, Reuniones de revision del
Backlog Priorizado del Producto,
Métodos de estimacion

Historias del usuario
estimadas, Backlog Priorizado
del Producto actualizado,
Criterios de aceptacion del
usuario

actualizado
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Procesos de

Entrada

Herramienta

9 | Comprometer Equipo principal de Scrum, Historias del Reuniones de planificacion del Historias de usuario
historias de usuario estimadas, Duracion del sprint, sprint, Técnicas de comunicacién comprometidas
usuario Velocidad del sprint anterior,
Recomendaciones del Scrum Guidance
Body
10 | Identificar tareas | Equipo principal de Scrum, Historias de Reuniones de planificacion del Lista de tareas, Historias de
usuario comprometidas sprint, Descomposicién, usuario comprometidas
Determinacion de dependencia actualizadas, Dependencias
11 | Estimar tareas Equipo principal de Scrum, Lista de tareas, Reuniones de planificacion del Effort Estimated Task List,
Criterios de aceptacion de historia de usuario, | sprint, Criterios de estimacion, Lista de tareas actualizada
Dependencias, Riesgos identificados, Métodos de estimacion
Recomendaciones del Scrum Guidance Body
12 | Crear el Spring | Equipo principal de Scrum, Effort Estimated Reuniones de planificacion del sprint Backlog, sprint
Backlog Task List, Duracion del sprint, Dependencias, | sprint, Herramientas de seguimiento | Burndown Chart
Calendario del equipo del sprint, Parametros de
seguimiento del sprint
Implementacién | 13| Crear entregables | Equipo principal de Scrum, sprint Backlog, Experiencia del equipo Entregables del sprint,
Scrumboard, Impediment Log Scrumboard actualizado,
Impediment Log actualizado
14 | Realizar Daily Equipo Scrum, Scrum Master, sprint Daily Standup, Tres preguntas sprint Burndown Chart
Standup Burndown Chart, Impediment Log diarias actualizado, Impediment Log
actualizado
15 | Refinar el Equipo principal de Scrum, Backlog Priorizado | Reunién de revision del Backlog, Backlog Priorizado del
Backlog del Producto Priorizado del Producto Producto
Priorizado del actualizado
Producto

121




Procesos de
Scrum

Entrada

Herramienta

Revision y
retrospectiva

16

Demostrar y
validar el sprint

Equipo principal de Scrum, Entregables del
sprint, sprint Backlog, Criterios de terminado,
Criterio de aceptacion de las historias del
usuario

Reuniones de revisién del sprint

Entregables aceptados

17

Retrospectiva del
sprint

Scrum Master, Equipo Scrum, Salidas de
Demostrar y validar el
sprint

Reunion de retrospectiva del sprint

Agreed Actionable
Improvements

Lanzamiento

18

Enviar

Product Owner, Stakeholders, Entregables

Métodos de desplazamiento

Acuerdo de entregables

entregables aceptados, Cronograma de planificacion del organizacional funcionales
lanzamiento
19 | Retrospectiva del | Equipo principal de Scrum Reunidn de la retrospectiva del Agreed Actionable
proyecto proyecto Improvements, Assigned Action

Items y fechas limite
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e Roles definidos: se establecen claramente los roles, estos son:

Scrum Master: guia al equipo y a la organizacion en la gestion bajo el marco Scrum,
asegurando la comprension de los objetivos. Facilita al equipo la solucién a interferencias u
obstaculos, la comunicacion y entrenamiento para mejorar su eficiencia.

Product Owner: representa al cliente por lo que plantea los requerimientos, objetivos y
prioridades, define los elementos de Backlog. Busca maximizar el valor del producto, es el
encargado de acepta o rechazar el trabajo del equipo en cada iteracion, es el Unico rol que puede
cancelar el sprint

Equipo de Desarrollo: son el equipo autogestionado y multifuncional de 3 a 8 personas sin
titulos jerarquicos. Se encargan de materializar las tareas del sprint.

Los roles son sencillos de comprender e identificar lo que evita confusiones, por otra parte,
los equipos tienen autonomia para organizarse y tomar decisiones por lo que se vuelve
participativo, sin que existan jerarquias dentro del equipo, cada miembro aporta valor.

Los roles Scrum distan mucho de los roles que actualmente maneja Visual branding, sin
embargo, ajustarlos es necesario, ya que los roles actuales tienen carencias. Tener un Product
Owner brindara un orden mas logico para abordar los requerimientos, el Scrum Master es una
figura que no existe en la actual practica, pero es requerida para mantener el marco de trabajo vivo.

e Eventos eficientes y eficaces

Todos los eventos se realizan en cortos periodos de tiempo, y de forma regular, por lo que
crean hébitos, promueven el monitoreo y retroalimentacion con el equipo, el cliente o con el
Product Owner, Scrum propicia el desempefio constante y acertado a las necesidades.

La reunion de planificacion de sprint: al comienzo de cada sprint se enfoca en definir las

metas y seleccionar las tareas a realizar

123



Las reuniones diarias: mantienen al equipo sincronizado, facilita la transparencia y abordar
obstaculos.

Las reuniones de revision de sprint: al final de cada sprint muestra el trabajo completado
los interesados.

Las reuniones de retrospectiva de sprint: busca la mejora del desempefio del equipo.

e Entregables funcionales

Los llamados incrementos, son entregables totalmente listos para su uso, son el resultado
de cada sprint, estos han sido validados y probados antes de ser presentados, la calidad es parte
del proceso para llegar a estos entregables.

e (Gestion de prioridades

El Product Owner prioriza constantemente el backlog del producto segin el valor y los
requisitos cambiantes, asi se asegura el equipo que los esfuerzos se estdn canalizando
correctamente.

e Retrospectiva y mejora
Al final de cada sprint se realiza la reunion de retrospectiva, la oportunidad para reflexionar

como equipo sobre lo que sali6 bien y qué se puede mejorar.

e Herramientas visuales

Aplicar un recurso visual como un tablero, ya sea Kanban o Scrum, permite rastrear y
visualizar facilmente el progreso del trabajo.

e Compromiso del equipo

El equipo de desarrollo se compromete a cumplir con las tareas seleccionadas para el sprint
y a mantener la calidad, este compromiso lo toma cada integrante, pero también se aborda como
un compromiso colectivo. Al manejar tiempos fijos, se mantiene un ritmo constante. Por otra parte,
el equipo se autoorganiza, lo que significa que el equipo tome decisiones sobre como realizar el

trabajo.
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Arriola en su intervencion en el segundo grupo focal expone que “elementos clave para
seleccionar buenas practicas para Visual Branding son la adaptabilidad a la empresa y a la
industria, considerando en la gestion las capacidades y recursos reales para los proyectos”. Scrum,
se destaca por su capacidad para adaptarse a las necesidades cambiantes de las empresas e
industrias.

Los participantes lideres de proyecto durante el grupo focal enfatizaron en la necesidad de
aplicar buenas practicas en areas de oportunidad y establecer planes de mejora basados en
lecciones aprendidas. Scrum promueve la mejora continua a través de la retroalimentacién
constante de sus eventos. También destacan la importancia de definir roles y responsabilidades,
establecer procesos estandarizados, medir resultados y fomentar el compromiso de todas las areas
de la organizacion. Scrum ofrece roles claros y sencillos, junto con reuniones que fomentan la
comunicacion y la colaboracién en todos los niveles de la organizacion. Ademas, las métricas de
rendimiento en Scrum proporcionan una vision transparente del progreso del proyecto.

Por otra parte, Ramirez menciond la importancia de la estandarizacion de procesos, la
integracion de datos y la incorporacion de automatizaciones, Scrum fomenta un entorno
estandarizado en periodos de tiempos, roles y artefactos, la transparencia promueve la integracion
de datos y herramientas complementarias a Scrum ofrecen automatizaciones en asignacion de

tareas o estadisticas de seguimiento.
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Capitulo5 Propuesta de Solucién

Esta propuesta se establece como un resultado del analisis del diagndstico de las practicas
actuales en gestion de proyectos, inventario de practicas aplicables y analisis del enfoque requerido
para los proyectos de Visual Branding. La propuesta se construye bajo un enfoque adaptativo y un
marco de trabajo aplicable a la organizacion siendo este Scrum, ya que responde de manera precisa
a los desafios identificados en el contexto de la organizacion.

Dentro de esta propuesta se presenta una estrategia de implementacién de dicha solucion.
Esta estrategia busca garantizar que la propuesta sea aplicada de manera coherente y efectiva en
los proyectos de la organizacion.

5.1 Propuesta de marco de trabajo Scrum para la gestién de proyectos

Se presenta la propuesta de marco de trabajo disefiada para Visual Branding, en base al
analisis y revision de las practicas actuales, contexto de la organizacién y buenas practicas
disponibles, se ha seleccionado el marco de trabajo Scrum como la practica que mejor se adapta a
sus necesidades por su enfoque agil y su capacidad para gestionar proyectos de manera flexible y
colaborativa.

La propuesta incluye el detalle de los principios y practicas fundamentales de Scrum,
planteando sus procesos, artefactos, eventos y roles.

El disefio de este marco de trabajo busca potenciar la entrega de valor, comunicacion,
colaboracion, empoderamiento del equipo, capacidad de adaptacion integrando la mejora continua,
eficiencia y resultados medibles tal como lo requiere Visual Branding.

Estos criterios de seleccion se desarrollan en la propuesta de la siguiente manera:

Flexibilidad y Adaptabilidad, el marco de trabajo propuesto se plantea a nivel general,
describiendo procesos aplicables a proyectos sin importar el area funcional que lo proponga,
siendo estos directamente de la direccion estratégica o bien del area comercial y fabricacion. El
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ciclo de vida involucra iteraciones por lapsos de tiempos controlados por lo que el equipo tiene la
oportunidad de ajustarse a los cambios de alcance que se presenten.

Enfoque en la entrega de valor, cada iteracidn tiene como guia una historia de usuario
elaborada especificamente para contener las necesidades del cliente y/o usuarios, su satisfaccion y
enfoque en la calidad, se respalda ya que cada entregable tiene como direccion un lineamiento
claro desglosado en tareas. Ademas de una relacion estrecha con el cliente, siendo constantes las
entregas de valor por medio de los incrementos de cada iteracion.

Transparencia y comunicacion, el marco de trabajo Scrum directamente promueve la
comunicacion abierta dentro del equipo y con las partes interesadas. Por medio de las reuniones
diarias de 15 min y el ScrumBoard, los miembros del equipo exponen sus avances e informan a
cerca de sus tareas del dia, si hay un inconveniente el Scrum Master puede apoyar a resolverlo
oportunamente. Esta forma de trabajo gestiona la comunicacion priorizando el contenido de valor,
la efectividad y constancia de la comunicacion permite que todos los interesados se mantengan
comprometidos, por ello se plantea que las herramientas y artefactos sean claros y estén
disponibles segln sea requerido en los procesos.

Empoderamiento del equipo, la cultura organizacional de Visual Branding promueve y
valora la eficiencia, autogestion y la colaboracidon en equipos multidisciplinario; por ello en la
propuesta se integrd la experiencia y conocimiento del equipo de desarrollo en la toma de
decisiones tanto para desglosar las tareas de cada historia de usuarios como para la evaluar los
esfuerzos para las mismas.

Mejora continua, por medio de los sprint Review y sprint Retrospective se identifican las
mejoras y se toman medidas para abordarlas, al ser procesos constantes dentro del proyecto se

permite el crecimiento dentro del proyecto y no solo una retrospectiva al final de este.
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Resultados medibles, se propone integrar métricas y resultados medibles por medio del
Burndown Chart, lo que facilita la evaluacion del progreso del proyecto y el rendimiento del
equipo. En Visual Branding se busca la trazabilidad y medicion de resultados durante el ciclo de
vida del proyecto.

5.1.1 Principios Aplicados

Para Visual Branding, cuyas necesidades primordiales se centran en la flexibilidad,
adaptabilidad, enfoque en la entrega de valor, transparencia en la comunicacion y empoderamiento
del equipo, la implementacion de un marco de trabajo estructurado y coherente se vuelve crucial.
Actualmente, la falta de una direccion definida y una estructura clara ha dificultado la gestion
efectiva de proyectos, dejando al equipo sin una guia solida para abordar las demandas cambiantes.
Es evidente que la flexibilidad, aunque valiosa, ha sido interpretada mas como una carencia de
estructura que como una ventaja en la gestion de proyectos. En este contexto, la introduccién de
los principios de Scrum se presenta como una solucién precisa y oportuna. Estos principios
proporcionan una base solida y coherente para la gestion de proyectos, al tiempo que permiten la
adaptabilidad y flexibilidad necesarias para abordar las demandas cambiantes del entorno
empresarial. La transparencia en la comunicacion y el empoderamiento del equipo promovidos
por Scrum también se alinean perfectamente con las necesidades de Visual Branding, garantizando
una direccion clara y una colaboracion efectiva en todos los niveles del proyecto. La
implementacion de los principios de Scrum ofrece una respuesta directa a las necesidades
especificas de Visual Branding, también proporciona una estructura solida y coherente para la
gestion efectiva de proyectos, asegurando el éxito en la entrega de valor y la satisfaccion del
cliente.

En el Cuadro 5.1 se relacionan las necesidades especificas a cada principio Scrum, ya que
funcionaran como el tripode que sostiene el marco de trabajo.
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Transparencia

Cuadro 5.1 Principios Scrum Aplicados

Aplicacion en la Gestion de Proyectos de Visual Branding

- Establecer reuniones regulares para compartir informacion y actualizaciones
sobre proyectos de Visual Branding con todos los involucrados.

- Utilizar herramientas de seguimiento y gestion de proyectos que estén
disponibles y sean accesibles para todos los miembros del equipo.

- Realizar reuniones de revision de sprint para mostrar avances y obtener
retroalimentacion.

Inspeccion

- Revisar los entregables de Visual Branding de manera regular y constante
para identificar desviaciones y problemas.

- Llevar a cabo revisiones de calidad para garantizar que los productos
cumplan con los estandares de Visual Branding.

- Realizar auditorias internas de procesos para identificar areas de mejora en
la gestién de proyectos.

Adaptacion

- Ajustar el backlog de productos de Visual Branding segun las necesidades
cambiantes del cliente o los cambios en el mercado.

- Implementar correcciones y mejoras basadas en las lecciones aprendidas en
proyectos anteriores de Visual Branding.

- Estar dispuesto a cambiar estrategias o enfoques si se identifican obstaculos
0 desafios imprevistos en los proyectos.

5.1.2 Roles

Nota: Elaboracion Propia

La adopcion de un marco de trabajo en gestién de proyectos representa un cambio en la

forma en que Visual Branding aborda actualmente los proyectos, sin embargo, los roles que

propone Scrum se alinean a su contexto, ya que cada equipo se autogestiona y tienen una estructura

colaborativa y sin jerarquias.

En la propuesta de marco de trabajo para Visual Branding se plantean los roles del marco

Scrum, cada equipo de proyecto conformara un “Equipo Scrum” este consta de tres roles: Product

Owner, Scrum Master y Equipo de desarrollo, se buscar que los integrantes del equipo adopten

estos roles con sus respectivas funciones.
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Los equipos de proyecto en Visual Branding se establecen segun los recursos que demanda
cada proyecto, por lo tanto, se propone que el establecimiento del equipo Scrum para cada proyecto
sea parte del proceso de Inicio, estos roles no seran puestos.

Los tres roles tienen sus propias responsabilidades y funciones especificas. A continuacion,
se muestra una Figura 5.1 donde se explican las funciones y responsabilidades de cada rol, pero
también las aptitudes necesarias para desempefiarlo. Por ejemplo, un Scrum Master no solo se
relaciona directamente con actividades del proyecto, también es su rol incluye la promocion de

buenas practicas de Scrum y habilidades de ensefianza de este marco.
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Figura 5.1 Descripcion de roles Equipo Scrum a aplicar

Roles Aptitudes Funciones Responsabilidades
Conocimiento del negocio Definir elementos del backlog Maximizar el valor del producto
O Gestion de Interesados Revisar los entregables el Sprint Gestionar y comunicar prioridades
= Toma de decisiones Priorizar elementos del backlog Asegurar que el backlog sea claro y visible
Comunicacion efectiva Colaborar con el equipo Aceptar o rechazar entregables del sprint
Empatia Establecer objetivos claros Participar en la planificacion de sprint
Orientacion al cliente Asegurar la satisfaccion del cliente Proporcionar vision y direccion al equipo
Estilo de liderazgo servicial Facilitar reuniones Scrum Asegurar la comprension de Scrum
(o) Comunicacion efectiva y escucha ai Servir al equipo de desarrollo Eliminar obstéculos para el equipo
g @/ & Resolucion de conflictos Facilitar la colaboracion Proteger al equipo de distracciones externas
— Habilidad de ensefianza y
aprendizaje Mediar en disputas Ayudar al equipo a mejorar continuamente
Conocimiento de Scrum Promover lz autogestion Capacitar al equipo y a la organizacion
Colaboracion Crear entregables Autogestionar el trabajo y las tareas diarias
& Habilidades técnicas Estimar Sprint Desarrollar incrementos del producto
&8 && Compromiso Comprometerse con el sprint Participacion constante en dailys
m@' ) Adaptabilidad Participar en la planificacion Inspeccionar y adaptar el trabajo
=ty Comunicacion efectiva Colaborar con el Product Owner Identificar y resolver problemas de calidad
Habilidad para aprender Realizar Daily Standup Contribuir al logro de los objetivos del sprint

Nota: Adaptacion de los roles de SCRUM en funcion de las responsabilidades y funciones que se requieren en Visual Branding

Las aptitudes identificadas en estos roles son criterios para seleccionar en la reunién de vision del proyecto y definir a las personas

clave para llevar a cabo las funciones y responsabilidades.
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Ya que son roles totalmente nuevos para los equipos de proyectos en Visual Branding se

propone se tenga una evaluacion previa de habilidades blandas para identificar el talento adecuado

por rol, los roles mas criticos son los de Product Owner y Scrum Master, a continuacion, en

Cuadro 5.2 se detallan las habilidades blandas necesarias.

Cuadro 5.2 Habilidades Blandas requeridas por roles clave

Rol

Habilidades Blandas Clave

Product Owner

- Comunicacidn efectiva: Debe comunicarse claramente con el
equipo y las partes interesadas.

- Empatia: Comprender las necesidades y perspectivas de los
usuarios.

- Negociacién: Equilibrar demandas y prioridades.

- Vision estratégica: Tener una comprension clara del producto
a largo plazo.

Scrum Master

- Habilidades de Coaching: Guiar y apoyar al equipo.

- Resolucion de Problemas: Identificar y resolver obstaculos.
- Facilitacion: Organizar reuniones y eventos.

- Escucha Activa: Comprender las necesidades del equipo.

Nota: Elaboracion propia

En Visual Branding hay talento humano con conocimiento técnico y académico en Scrum

a pesar de que nunca han aplicado ese marco de trabajo en la empresa, se propone promover este

talento para que sean parte del proyecto piloto, en paralelo llevar a cabo un plan de capacitacion

en Scrum con los colaboradores que destaquen por sus habilidades blandas recién mencionadas.
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Los proyectos se fundamentan en las necesidades de los que lo solicitan o los beneficiarios/usuarios, por lo que forman parte de

los interesados clave, con ellos interactla el equipo Scrum. La propuesta de este marco de trabajo plantea una relacion cercana entre los

interesados y equipo Scrum, ya que del valor del proyecto depende de la retroalimentacion que los clientes aporten. En la Figura 5.2 se

describen los Stakeholders categorizados en tres roles, los clientes internos o externos, los usuarios y los patrocinadores.

Stakeholders

Figura 5.2 Stakeholders aplicados

Descripcion

Participacion en Eventos

Rol

VB: Clientes
internos o
externos

b

Expectativa: Satisfaccién de
necesidades
Responsabilidad: Validar

entregables, Expresar claramente

las necesidades

Reunion de Vision de
Proyecto
Sprint Review

Expresar necesidades y preferencias

Colaborar en la definicion de vision
del proyecto

Usuarios

Equipo VB o
Clientes

i

Q

Expectativa: Satisfaccién de
necesidades
Responsabilidad: Comunicar
necesidades y preferencias.
Validar entregables de Sprint

Reunion de Vision de
Proyecto
Sprint Review

Expresar necesidades y preferencias

Colaborar en la definicion de vision
del proyecto

Patrocinador/es

Direccion General
y Finanzas

Regulador

Equipo del SIG

Expectativa: Cumplimiento
criterios de éxito
Responsabilidad: Asignar
presupuesto y recursos

Reunion de Vision de
Proyecto

Sprint Review

Sprint Retrospective

Apoyo al proyecto desde perspectiva
estratégica

Valorar y validar entregables
Participa en el proceso de mejora
continua

O
&S

Expectativa: cumplimiento de
procesos en el marco Scrum

Responsabilidad: Monitorear el

desempefio y métricas de los
proyectos de Visual Branding

Sprint Review

Sprint Retrospective

Seguimiento de las métricas de
progreso del proyecto

Nota: Adaptacion de los Stakeholders de SCRUM en funcién de las responsabilidades y funciones que se requieren en Visual Branding
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5.1.3 Establecimiento y estructura de elementos clave

Tomando de base los procesos fundamentales del marco de trabajo Scrum, se disefid la
estructura del marco de trabajo propuesta para Visual Branding, la aplicacion de los eventos y
artefactos considerando el contexto de la organizacién, proporciona una guia para gestionar en un

marco consistente y eficaz.

5.1.3.1 Periodos, Eventos y Reuniones:

Los eventos para un proyecto de Visual Branding se van a categorizar por periodos, para
facilitar su comprension, estos eventos se desarrollan en cada iteracion, cada ciclo tiene un periodo
de tiempo constante.

Ya que cada proyecto tiene sus propias caracteristicas no seria una buena practica
preestablecer los mismos tiempos para todos los proyectos de la organizacion, sin embargo, el
marco de trabajo exige rangos de tiempo estandar, para ello se retoma la técnica timebox, donde
se estandariza un tiempo méaximo para alcanzar ciertos objetivos. El pardmetro principal para
identificar los tiempos es la duracién del sprint

El sprint es el periodo de tiempo que se establece para desarrollar cada iteracion, debe ser
constante a lo largo del proyecto, se define segin la complejidad del proyecto, puntos de
valoracién, prioridad, tamafio del proyecto, requisitos, entre otros. En un marco Scrum su duracion
varia entre una a cuatro semanas, se proponen los mismos parametros para los proyectos de Visual
Branding ya que contexto requiere un seguimiento mensual de los proyectos, si los sprints fueran
mas prolongados a cuatro semanas, no seria posible contar con entregables de valor en cada
medicion de la direccion.

En el siguiente Cuadro 5.3 Establecimiento de eventos y reuniones principales se consolida

el detalle de cada evento y reunion principal propuesto para el marco de trabajo.
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Reuniones y

Participantes

Cuadro 5.3 Establecimiento de eventos y reuniones principales

Responsable/s

Descripcion

Duracion

Periodicidad

Eventos
Reunién de Visién
del proyecto

Stakeholders
(Cliente, Usuario,

Stakeholders

En base al Caso de negocio del proyecto, se identifica el
contexto, los requerimientos y las expectativas de los

Variable, 1 hora
proporcional por duracién

Patrocinador), Stakeholders con ella se desarrolla la Declaracién de la de sprint de 1 semana. N/A
Product Owner visién del proyecto. Se identifica el Product Owner para Méximo 4 horas por un
el proyecto sprint de 4 semanas
Reunién de Product Owner, Product Owner En base a los requerimientos del proyecto y los perfiles Variable, 1 hora
Seleccidn de Equipo Stakeholders de talento humano vy si disponibilidad se selecciona el proporcional por duracién
Scrum Scrum Master y Equipo de desarrollo de sprint de 1 semana. N/A

Maximo 4 horas por un
sprint de 4 semanas

Evento: Sprint
Planning

Equipo Scrum

Scrum Mastery
Equipo Scrum

Reunion previa a cada iteracién donde se planifica el
trabajo a realizar y se establece: sprint Backlog con las
Historias de Usuario con su respectivo criterio de
aceptacion, prioridad y estimacion, Lista de tareas a
realizar.

2 horas por semana de
iteracién (Variable segun
sprint, cal)

Variable seguin
sprint, cadala 4
semanas

Evento: Daily Scrum

Equipo Scrum

Equipo Scrum

Reunion para actualizar avances, sincronizar actividades
y comunicar impedimentos, si es posible resolverlos. Se
utiliza un Tablero Scrum para visualizar el estatus de
cada tarea.

15 min. (de ser posible en
horario fijo)

Cada 24 horas

Evento: sprint
Review

Scrum Master,
Product Owner,
Equipo Scrum,
Stakeholders

Equipo Scrum

Reunion al final de la iteracidn, se presentan los
entregables del sprint a los interesados para su
aprobacién y/o retroalimentacidn. Posteriormente se
actualiza el Product Backlog segun los resultados.

Variable, 1 hora
proporcional por duracién
de sprint de 1 semana.
Maximo 4 horas por un
sprint de 4 semanas

Variable seguin
sprint, cada 1l a4
semanas

Evento: sprint
Retrospective

Scrum Mastery
Equipo Scrum

Scrum Mastery
Equipo Scrum

Reunion posterior a la revision de la iteracion para
analizar lecciones aprendidas y considerar mejoras a la
planificacion.

60 a 90 min por semana de
iteracion (Variable segun
sprint, Maximo 5 horas por
sprint de 4 semanas)

Variable seguin
sprint,cadala4
semanas

Nota: Adaptado de procesos de Guia SBOK
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5.1.3.2 Artefactos

Los artefactos en este marco de trabajo se integran como elementos para la comunicacion,
priorizacion y planificacion, contienen datos, documentos y registros relevantes del proyecto como
sus historias de usuario, requisitos, requerimientos, Declaracién de Vision, tareas, avances,
entregables entre otros.

Estos elementos proporcionan una vision clara y transparente de los requisitos del proyecto
y el progreso de este, ya que permiten el seguimiento del estado del proyecto y garantizan la
entrega continua de valor al cliente. Facilitan la organizacion, la colaboracion y la toma de
decisiones informadas en todo el ciclo de vida del proyecto.

Product Backlog

El Product Backlog o Pila de producto, contiene la lista de tareas priorizadas,
requerimientos, funcionalidades, casos de uso, épicas en caso de aplicar a ese proyecto, historias
de usuario, entre otros. Es un artefacto dindmico, se utiliza para registrar las prioridades generales
del proyecto en funcion de lo que el cliente necesita, su dinamismo se debe a que cada iteracion se
retroalimenta.

El Product Backlog debe actualizarse a medida se refinan las historias de usuario, se
actualizan tareas, se ajustan prioridades, se agregan funcionalidades o requisitos, se integra un
cambio o se registra un avance

El objetivo del Product Backlog es facilitar la informacion y comunicacion enfocandose
en las tareas prioritarias pendientes establecidas por el Product Owner en base al cliente y las
estimaciones del equipo.

Se propone para Visual Branding utilizar este artefacto en formato digital por medio del
modulo “Proyecto” en Odoo, esta plataforma es el ERP actual de la organizacion, este médulo

tiene un apartado especifico de Product Backlog, en la siguiente Figura 5.3 se visualiza su interfaz.
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Figura 5.3 Interfaz Product Backlog en mddulo de Proyectos en Odoo

Product Backlog +
10

Epica
3 (s
Historia de Usuario 1

W

Requerimiento: Seguridad
Patrimonial - Elementos
Informaticos

W

Historia de Usuario 2
W

Requerimiento: Normativa BASC

e

Historia de Usuario 3
W

Campana “Estamos Seguros”

Prioridad alta @ HU 2 & Sprint 2
En 7 dias

e ©

Campania anti phishing

Prioridad alta « HU 1
& 00:00 3

Nota: Tomando de https://visual-branding-stag.odoo.com/
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Dentro de cada actividad o tarea el sistema permite agregar plantillas, se propone colocar
las plantillas desarrolladas para los proyectos de Visual Branding, tales como: Declaracion de
Visién, Customer Journey, Historia de Usuario, épicas, documentos complementarios para
requerimientos. En la siguiente Figura 5.4 se visualiza una tarea en Odoo, en descripcion de la
tarea se permite la incorporacion de textos, imagenes y documentos, en los registros se adjuntan
las plantillas antes mencionadas.

Figura 5.4 Pantalla de Tarea en Odoo

Proyectos / Campana de ciberseguridad / Desarrollo de mensajes claves

(clIZV0 e DESCARTAR
ASIGNARME A Mi TAREAS POR HACER EN PROCESO TERMINADAS PROBLEMA MAS

77 Desarrollo de mensajes claves

Proyecto Campaiia de ciberseguridad (7 Cliente

Asignados ef‘pm” - Fecha planificada 17/11/2023 18:30:00 — 07/12/2023 18:30:00
Valoracién Fecha limite 30/11/2023

Presupuesto Etiquetas HU1 % (Sprint1 % ,:;g;g;

Prioridad

Descripcién Partes de horas

La tarea consiste en la creacion de mensajes clave que seran utilizados en una campafia de concientizacion y promocion de la ciberseguridad. Estos mensajes deben ser
claros, impactantes y efectivos para educar al publico sobre la importancia de proteger sus datos y dispositivos en linea, asi como fomentar buenas practicas de seguridad
cibernética

REFERENCIA:

LA CIBERSEGURIDAD
—————) EMPIEZA CONTIGO

En pocas palabras

La ciberseguridad es la proteccion de dispositivos, sistemas y redes, para evitar el mal uso de éstos y de la informacion
que se almacena o se transmite a traveés de ellos.

Nota: Tomando de https://visual-branding-stag.odoo.com

sprint Backlog

Es el resultado del Sprint Planning, se crea al iniciar cada iteracion, contiene las tareas y
funcionalidades seleccionadas para un sprint especifico. Se propone que para Visual Branding que
el sprint Backlog incluya tareas y actividades especificas pero detalladas segun el proyecto lo

requiera, la o las historias de usuario relacionadas al sprint para detallar las funcionalidades
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El sprint Backlog muestra el escenario con la informacion requerida para que el equipo de
desarrollo autogestione y organice sus actividades del sprint, se aplica como una guia diaria para
visualizar el estado y progreso del sprint.

Durante el sprint, el Sprint Backlog suele permanecer constante. Los elementos del Sprint
Backlog se determinan durante la planificacion del sprint, antes de que este comience. Una vez
que el equipo de desarrollo se ha comprometido a trabajar en los elementos seleccionados, se
enfoca en completarlos sin realizar cambios significativos en el alcance durante el sprint.

Al igual que el Product Backlog el sprint Backlog se propone aplicar en la herramienta
Odoo, a cada tarea contenida en el sprint permite asignar responsable, etiquetas, nivel de prioridad,
fechas de inicio y fin, notas y documentos, entre otras caracteristicas de medicion y de facil
visualizacién en sprint Backlog, en la siguiente Figura 5.5 se muestra la interfaz en referencia al
sprint Backlog

Figura 5.5 Interfaz sprintBacklog en mdédulo de Proyectos en Odoo

Sprint Backlog Tareas por Hacer En proceso Terminadas
2 1 2
Campaiia de concientizacion Creacion de copy Creacion de linea grafica
InHouse
) OF ® Prioridad alta
Sprint A

X

w ©

. Desarrollo de mensajes claves

Desarrollo de Storytelling
W

w o

Nota: Tomando de https://visual-branding-stag.odoo.com

Incremento

Es el resultado de la iteracién, es la materializacion del listado de actividades que
convergen en un entregable funcional, el entregable se vuelve un incremento a partir del momento

en el que es aprobado en el sprint Review.

139


https://visual-branding-stag.odoo.com/

Este es aprobado si es un entregable funcional que cumple con los criterios de aceptacion
y medidas de calidad requeridas, incluso sometido a pruebas de calidad en caso de ser requerido.

El incremento se suma a resultados de iteraciones previas en caso de no ser el resultado de
un primer sprint, se busca que cada incremento genere valor al proyecto y acerque progresivamente
al cumplimiento de objetivos y finalizacion exitosa del proyecto.

Se propone que en Visual Branding se aprueben los incrementos por medios de una
plantilla de comunicacion donde se solicite la firma digital de la persona con el Rol de cliente y
Product Owner, se sugiere tener dos firmas para garantizar la satisfaccion del cliente.

5.1.4 Procesos Aplicados

El marco de trabajo propuesto consta de 19 procesos en total divididos en 5 fases, en el
siguiente diagrama se explica como estos procesos interactlan y se relacionan con sus artefactos
y eventos.

El marco de trabajo para Visual Branding graficado en la Figura 5.6 aborda todo el ciclo
de gestion de un proyecto adaptativo, en estos 19 procesos planteados se presenta el recorrido
integral para aplicar los principios agiles y del marco de trabajo Scrum sin que se vuelva una
aplicacién demasiado extensa o0 poco sostenible para la empresa.

Se han desarrollado diversas plantillas integradas como herramientas dentro de los
procesos. Estas plantillas se presentan mas adelante para mayor claridad. Cada una de ellas muestra

nameros que indican el orden en el que deben llenarse.
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Fase: Inicio
y
negOC|0

> " 1 Declaracion

Inicio de
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y Stakeholders
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Terminado
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lanzamiento
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Figura 5.6 Diagrama de Proceso por Fases
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Entregables

Historias de
Usuario

7. Crear HU
14. Realizar
Daily

Plantilla
Riesgos

9 8. Estimar HU

éHay cambios
al Plan?

9. Comprometer
HU

del Sprint

10. Identificar
tareas

: it Sprint

. o L 15.
. “Ot Planning

Refinamiento

del Backlog
Priorizado del
Producto

1. Estimar
Tareas

Sprint?

o sprint
Backlog

12. Crear Sprint
Backlog

Nota: Adaptacion de Procesos Scrum por fases.
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5.1.4.1 Inicio

Al iniciar el proyecto y antes de la fase de inicio, se propone a la organizacion tener
previamente el Caso de Negocio del proyecto definido, ya que proporciona claridad en cuanto a
los objetivos y beneficios esperados del proyecto, alinedndolo con las metas de la empresa.
Ademas, facilita y justifica la asignacion de recursos, evalta la viabilidad, establece métricas de
éxito y brinda claridad de la estrategia detras del proyecto.

Esta fase de inicio de la Figura 5.7 estd compuesta por seis procesos, en ella se define la
vision del proyecto basada en el Caso de Negocio, se identifican los roles clave, se establecen los

procesos fundamentales de Scrum y se comienza a dar forma a las Epicas.
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Figura 5.7 Procesos de Inicio

Procesos de Scrum Entrada Herramienta Salida
1 Crear la vision del Project Business Case Reunion de la vision del proyecto  Product Owner y Reunién de
proyecto y Plantilla de Declaracién de la visidn del proyecto
Visién de Proyecto
2 Identificar al Scrum  Product Owner, Reunion de la vision Criterios de Seleccién Scrum Master y Stakeholders
Master y Stakeholder del proyecto
3 Procesos Product Owner, Scrum Master, Selecccién del equipo Scrum y Equipo Scrum
fundamentales de Reunién de la vision del proyecto Plantilla de Inicio de Proyecto
Scrum
4 Desarrollar Epicas Equipo principal de Scrum, Reuniones de grupo de usuarios Epicas, Prototipos
Declaracion de la vision del y Plantilla de Epicas
proyecto
5 Crear el Backlog Equipo principal de Scrum, Epicasy Métodos de priorizacion de Backlog Priorizado del
priorizado del Prototipos historias de usuario Producto y Criterios de
producto Terminado
6 Realizar la planificacién Equipo principal de Scrum, Sesiones de planificacion del Cronograma de lanzamiento,
de lanzamiento Stakeholders, Declaracion de la lanzamiento, Métodos de Duracion del Sprint
vision del proyecto, Backlog priorizacion del lanzamiento

Priorizado del Producto y Criterios
de Terminado

Nota: Adaptacion de Guia SBOK
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Se crearon para Visual Branding una serie de plantillas sencillas que acompafan ciertos
procesos, una de ellas es la Declaracion de la vision del proyecto de la Figura 5.8, su proposito
principal es establecer una comprension clara y compartida de los objetivos, el alcance y los
beneficios del proyecto entre todos los interesados clave. Sirve como una guia fundamental para
el equipo de Scrum al definir la direccion general del proyecto y alinear las actividades y decisiones
con los objetivos estratégicos de la organizacion. se busca facilitar que todos los involucrados
tengan una comprension clara de los objetivos.

Si bien estas plantillas se crearon fuera del sistema estaran disponibles en el Product
Backlog por medio de una conexién al médulo Documentos de Odoo, de esta forma se centraliza
la informacion y se tienen repositorios completos por proyectos.

Figura 5.8 Plantilla de Declaracion de vision del Proyecto

Visual

Branding DEL PROYECTO

Publico Objetivo

Publico Objetivo

Propdsito

Beneficios y valor
Reguerimientos Clave

Restricciones

S a A A

D

Nota: Elaboracién Propia

Por otra parte, se cred la Plantilla de Inicio de Proyecto en la Figura 5.9, esta se completa
durante los primeros 3 procesos, al definirse los roles del Equipo Scrum, y los Stakeholders, por

trazabilidad el formato incluye: Id de proyecto, Equipo, Stakeholders, Clientes y Necesidades.
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Figura 5.9 Plantilla Inicio de Proyecto

Visual DE PROYECTO

Branding

Nombre de Proyecto ID de Proyecto
« F

«<
D
| Stakeholdes |51 7
Cliente: Product Owner:
Scrum Master:
Usuarios: Equipo de Desarrollo:

Patrocinador:

e

Nota: Elaboracién Propia

El siguiente proceso consiste en la creacion de Epicas, un proyecto puede tener una o varias
épicas, se crean cuando se identifica una necesidad o requisito de alto nivel, generalmente una
épica se aborda en mas de un sprint. Posteriormente se recopilan detalles iniciales sobre la épica,
se define un nombre, una descripcion de alto nivel y el valor esperado.

Este documento es dinamico ya que posteriormente se descompone en historias de usuario
mas pequefias y manejables que se pueden incluir en sprints individuales.

Si el proyecto cuenta con mas de una épica estas deben priorizarse en funcién del valor y
otros factores relevantes para el proyecto. Esto se realiza en colaboracion con el Product Owner y

los interesados.
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Las épicas cumplen con un lineamiento global y definen de forma general las Historias de
usuario, describen las funcionales requeridas desde una perspectiva completa, propone contener la

informacion en la siguiente plantilla de la Figura 5.10 y vincularla en el Product Backlog en Odoo.

Figura 5.10 Plantilla para Epicas

Visual EPICA - NOMBRE DE EPICA
Branding
PRIORIDAD CANTIDAD DE HU ID de EPICA
&« 2 7a - MEDIA - BAIA o € 2
& Valor Esperado
Caracter(stica Resultado Criterio de Aceptacion
HU 1 5 6 7 8
HU 2 ' '9
HU 3
HU 4
HUS

Nota: Elaboracion Propia

Otra plantilla para aplicar en esta etapa es la de los criterios de terminado en la Figura 5.11,
estos son importantes ya que funcionan como las reglas a seguir, eliminan cualquier confusion
sobre lo que debe cumplir una tarea para considerarse terminada. Se utilizan para asegurarse de
que un trabajo cumpla con los estandares de calidad necesarios. Cuando se trabaja en una historia
de usuario se consideran los criterios de terminado como una la lista de verificacion que asegura
que el resultado cumple con la calidad. Se disefio una plantilla que servira como una guia para
establecer los criterios de terminado. De esta manera, todo el equipo visualizara lo que se espera

y el trabajo se realiza de manera uniforme
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Figura 5.11 Plantilla de Criterios de Terminado

Visual

CRITERIOS DE TERMINADO

Branding
<

D

Criterios de Terminado Aprobacion 4 Responsable de Aprobar
1 «< v D D3 §
2 /
3 X

Pruebas y Documentos Requeridos | g

Nota: Elaboracion Propia

5.1.4.2 Planificacion y Estimacion

En la segunda fase, que es la etapa de planificacion y estimacién, el marco de trabajo
propuesto busca el enfoque centrado en las necesidades del cliente y las prioridades del negocio.
El primer proceso es la creacion de las Historias de Usuario que se convierten en el ndcleo de la
planificacion.

Las Historias de Usuario, inicialmente estan contenidas en Epicas, en esta fase evolucionan
de conceptos generales a especificaciones detalladas. Son refinadas y estimadas en términos de
unidades de esfuerzo.

El equipo desde su experiencia, perspectivas y conocimiento multidisciplinario participa
en la estimacién de las Historias de Usuario, en caso de tener alguna diferencia de criterio el equipo
aborda los puntos para llegar a un acuerdo en la estimacion. Posteriormente se comprometen con

la realizacion de estas historias.
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Las Historias de Usuario se descomponen en tareas mas pequefias que también se estiman,
para luego organizarlas por sprints, lo que permite crear un sprint Backlog para cada iteracion que
estd a punto de comenzar.

Esta fase esta integrada por seis procesos especificos descritos en el Cuadro 5.4 con sus

respectivas entradas, herramientas y salidas, en el siguiente cuadro se desglosan los seis procesos.
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Cuadro 5.4 Procesos de Planificacion y Estimacion

Procesos de Scrum Entrada Herramienta Salida
7 Crear Historias de Equipo principal de Scrum, Experiencia en la redaccion Historias de usuarios,
Usuario Backlog Priorizado del de historias de usuario Criterio de aceptacion de
Producto,Criterios de historias del usuario
terminado, Epicas
8 Estimar historias de  Equipo principal de Scrum, Reuniones de planificacion Historias del usuario
usuario Historias de usuarios del sprint, Métodos de estimadas
estimacion
9 Comprometer Equipo principal de Scrum, Reuniones de planificacion Historias de usuario
hisotiras de usuario  Historias del usuario estimadas, del sprint comprometidas
Duracién del sprint
10 Identificar tareas Equipo principal de Scrum, Reuniones de planificacion Lista de tareas
Historias de usuario del sprint, Descomposicion
comprometidas
11 Estimar tareas Equipo principal de Scrum, Lista Reuniones de planificacion Effort Estimated Task List,
de tareas, Criterios de del sprint, Criterios de Lista de tareas actualizada
aceptacién de historia de estimacion, Métodos de
usuario, Riesgos identificados estimacion
12 Crear el Spring Equipo principal de Scrum, Reuniones de planificacion Sprint Backlog, Sprint
Backlog Effort Estimated Task List, del sprint, Herramientas de Burndown Chart
Duracion del sprint seguimiento del sprint

Nota: Adaptacion de Guia SBOK
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Los primeros tres procesos de esta fase hacen referencia a alas Historia de Usuario, es un
elemento importante ya que documentan requerimientos y funcionalidades de manera simple y
comprensible. Hay tres preguntas clave para formularlas ¢Quién? ;Qué? y ¢Por qué? Con ellas se
describe lo que el usuario final necesita.

Los Criterios de Aceptacion acompafian la historia de usuario ya que funcionan como lista
de verificacion que le dice al equipo si la historia se ha completado de manera satisfactoria.

Se propone un disefio de plantilla Historias de Usuario que incluye estos Criterios de
Aceptacion. En la siguiente Figura 5.12 se muestra la plantilla que contiene los datos necesarios
para comprender el requerimiento, para conservar la trazabilidad esta plantilla se codifica y se
identifica un responsable de la Historia de Usuario. Se incorporo dentro de la plantilla la estimacion
de esfuerzo.

Figura 5.12. Plantilla de Historia de Usuario

17 Historia de Usuario 1

Proyecto Campaita de ciberseguridad « 7 Cliente/s y Usuarios D
Puntos de Estimacion « Fecha planificada E 30/11/2023 19:25.00 — 30/12/2023 19:25:00
Epica a la que « Fecha limite » 04/01/2024
POtigson Etiquetas iidsdata %) €O
Prioridad «
Responsable q
Descripcion Criterios de Aceptacién «
¢ Quien? u

Nota: Elaboracion propia
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Para el proceso de estimacion de esfuerzo de la historia de usuario se selecciond el método
Planning Poker para ello se requiere la participacion de todo el equipo Scrum, tener historias de
usuario claras y destalladas, y cartas, se propone utilizar la secuencia de Fibonacci, donde cada
numero es la suma de los dos numeros anteriores, es decir cartas de a 100 segun esta escala. El
objetivo es facilitar la estimacidn colaborativa y rapida de cada historia de usuario del Sprint.

Se propone se aplique en sesiones presenciales o virtuales haciendo uso de un panel
colaborativo en Miro, una herramienta con la cuenta la empresa y posee una plantilla para aplicar

este método.

Figura 5.13 Plantilla de Planning Poker en Miro

Planning Poker

mi ro Sprint Planning o 0 6 ¢

h

Nota: Tomado de https://miro.com/marketplace/planning-poker/

Planning Poker

Revea'all Clear all

Your card

= @ Q-
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Figura 5.14 Captura de pantalla de escala de estimacion disponible en Miro

v 5 G8® ¢ EED

Estimation H ® X

‘.@
C.

Simple and inclusive estimation

Add structure to your team's process,
increase the accuracy of estimates, and
give everyone a voice with votes.

Estimate scale

Fibonacci (1,2, 3,5, 8,13, 21) v

Start new session

Nota: Tomado de https://miro.com/marketplace/planning-poker/

La dinamica comienza con la presentacion de lo historia de usuario por parte del Product
Owner, seguido de preguntas para aclarar dudas. Luego, cada miembro del equipo reflexiona y
selecciona una carta de Planning Poker que representa su estimacion para la tarea; se comparan
las estimaciones y, si hay discrepancias, se discuten, los participantes con la carta mas baja y la
mas alta explican sus motivos de su seleccion, posteriormente se realiza otra ronda de votacion, se
selecciona la votacion con el registro mas cercano, buscando hacia arriba, si hay un rango mayor
a 6 cartas se aplica otro método para llegar a un acuerdo. Existe la posibilidad de seleccionar 3
cartas no numeéricas, estas pueden ser el simbolo de infinito que indica que la historia de usuario
debe fraccionarse ya que no alcanza el Sprint para completarse, el simbolo de pregunta que indica
que no se sabe cual podria ser la complejidad y la carta con el simbolo de taza para proponer un

descanso de la sesion.
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El método complementario, en caso de encontrar desacuerdos se aplica el "Pufio de Cinco”
0 "Fist of Five" por su facil compresion y funcionamiento, no requiere de herramientas adicionales
y promueve la participacion y debate de cada miembro.

En este método se genera un debate sobre la estimacion de un elemento, los miembros del
equipo utilizan una escala de uno a cinco, expresan con sus dedos su estimacion. Su métrica
funciona asi:

Un dedo significa que no estan de acuerdo con la conclusion del grupo y tienen grandes
inquietudes, mientras que cinco dedos indican total acuerdo. Este enfogque no solo busca alcanzar
un consenso, sino también promueve el debate, ya que cada miembro del equipo debe explicar su
estimacion. Ademas, permite que los miembros expresen cualquier problema o inquietud.

La métrica estandar para este método se ilustra en la siguiente Figura 5.15

Figura 5.15 Métrica para aplicar el método

Poco Bajo Esfuerzo Alto Muy Alto
Esfuerzo Esfuerzo Medio Esfuerzo Esfuerzo

y

No estoy de No estoy de No estoyseguroy Estoydeacuerdo  Estoy totalmente
acuerdoconla acuerdocenla me gustaria con la conclusién  de acuerdo con la
conclusion del  conclusion del sumarme ala del grupoy me conclusion del
grupoy tengo grupcy me conclusion de gustaria discutir grupo.

grandes gustaria hablar consenso del algunos asuntos

inquietudes sobre algunos Qrupo. menores.

asuntos menores.

La segunda parte de los procesos en esta fase se enfoca en identificar, estimar las tareas
que conformaréan el sprint Backlog, para ello no se cre6 una plantilla de tarea sino mas bien utilizar
una herramienta digital, esto debido a que el 40% del equipo que realiza proyectos trabaja desde
casa y el 60% en sitio.

Dentro del panel de proyectos de Odoo que se abordo el uso de los Artefactos en el caso

de Visual Branding. Se propone se gestionen las tareas por medio de esta herramienta, brinda la
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oportunidad de uso de etiquetas para facilitar su visualizacion, también permite el ingreso de fechas
de planificacion y fecha limite para esa tarea. Se agregaron los campos de: Prioridad, Estimacion
de Esfuerzo seleccionando la valoracion del uno al cinco, Dependencia y Estado para facilitar la
actualizacion de esta.

La plataforma tal como lo muestra la Figura 5.16 ofrece una seccién de descripcion donde
se pueden insertar imagenes o tablas si la actividad requiere mas informacion. Incluye también una
pestafia para el registro de horas invertidas en la tarea llamada “Partes de hora”.

Figura 5.16 Ventana de Tarea en Mddulo Proyecto de Odoo

ASIGNARME A Mi PRODUCT BACKLOG TAREAS POR HACER EN PROCESO TERMINADAS PROBLEMA MAS

77 Desarrollo de mensajes claves

Proyecto Campaiia de ciberseguridad « (4 Estado q
Asignados » Fecha planificada 20/11/2023 07:00:0C — 07/12/2023 17'00:(“
Prioridad « Fecha limite 30/11/2023 q
Estimacién B Etiquetas HU1x (Sprint1% (3% a
Dependencia «

Descupuonupmzo‘-s de horas q

La tarea consiste en la creacion de mensajes clave que seran utilizados en una campaia de concientizacion y promocion de Ia ciberseguridad. Estos mensajes

deben ser claros, impactante ectivos para educar al publico sobre la importancia de proteger sus datos y dispositivos en linea, asi como fomentar buenas

practicas de seguridad cibernética

Nota: Tomando de https://visual-branding-stag.odoo.com
El proceso final en esta fase es la creacion del sprint Backlog, lista de tareas que el Equipo
Scrum se compromete a completar durante el sprint, se ejemplifica en las figuras: Figura 5.17 y
Figura 5.18. Este conjunto de tareas se presenta visualmente en un "Scrumboard"” el cual se

propone se aplique en la misma plataforma de Odoo para automatizar los ajustes.
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Figura 5.17 Ejemplo de sprint Backlog en Vista Tablero en Odoo

Sprint Backlog

Campana de concientizacion
InHouse

e Prioridad alta « HU1 e Sprint1e 5
En 24 dias

¥

Creacion de linea grafica

@ Prioridad alta @ Sprint 1 e 4

i} 00:00

SubContratar nuevo fotografo

@ Riesgo
A o

Creacion de Story Telling

HU1 e Sprint1 e 4

e ©

Nota: Tomando de https://visual-branding-stag.odoo.com

En el caso de que se identifique un riesgo relacionado a la tarea, se agrega una o varias

actividades de mitigacion de riesgos sprint Backlog.
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Tareas por Hacer

Creacion de copy

HU1 e Sprint1e 3

A

Desarrollo de mensajes claves

HU1 e Sprint1e 3

Figura 5.18 Vista Tablero del sprint

En proceso Terminadas

Campafa de concientizacion Creacion de Story Telling

InHouse .

HU1e Sprint1 e 4
e Prioridad alta « HU1 o Sprint1e 5 ﬂ? e
En 24 dias

Creacion de linea grafica

@ Prioridad alta @ Sprint1 e 4
Disefio de anuncios internos pg 00:00

HU 1 @ Prioridad baja » 3

ke (s

SubContratar nuevo fotografo

e Riesgo

Y ©

Nota: Tomando de https://visual-branding-stag.odoo.com

El panel de Odoo cumple con la funcion del “Effort Estimated Task List”, tal como se
visualiza en la Figura 5.19, ya que cada tarea tiene un valor de estimacion de esfuerzo del 0 al 100
correspondiente al método “Planning Poker”. En el detalle de la tarea esta ese registro del esfuerzo,
también en la vista general del Tablero Scrum y en la vista lista por medio de las etiquetas, las
cuales sirven para aplicar filtros y obtener visualizaciones segun se requieran.

Figura 5.19 Vista Lista de sprint

kg Creacion de copy 0% HU1 Sprint1 (3 Tareas por Hacer
Campaiia de concientizacién InHouse 0% HU1 Sprint1 '§ En proceso

w Desarrollo de mensajes claves 0% HU1 (Sprint1 (3 Tareas por Hacer

Y%  Creacion de linea grafica I 00 Sprint1 (@) En proceso

g SubContratar nuevo fotografo e sdigitales 0% En proceso

7¢  Disefio de anuncios internos © sdigitales 0% Tareas por Hacer

Terminadas

HU1 (Sprint1 @)

Creacién de Story Telling

esdugnales 0%

Nota: Tomando de https://visual-branding-stag.odoo.com

El "sprint Burndown Chart" mencionado en el cuadro de proceso, es una grafica que se
crea durante la fase de planificacion del sprint, antes de que comience la implementacién del

trabajo del sprint, Visual Branding al contar con Odoo tiene preconfigurada esta herramienta. El
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sprint Burndown chart se utilizara en la siguiente fase segun el registro de las tareas proyectadas

en el sprint y su respectivo seguimiento diario.

5.1.4.3 Implementacion

La tercera fase se enfoca en la ejecucion de tres procesos que abordan la creacion de
entregables, esta se visualiza en el Cuadro 5.5

La realizacion de reuniones diarias de seguimiento y el constante refinamiento del Backlog
Priorizado del Producto. Al seguir estos procesos se busca maximizar la eficiencia del equipo y se
garantizar que el proyecto avance de acuerdo con los objetivos establecidos en el sprint. El enfoque
es claro, el ejecutar tareas que contribuyan a la creacion de entregables segun lo requiera el sprint,

la comunicacion constante y la adaptacion continua del sprint backlog.
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Fase Procesos de Scrum
Implementaciéon 13 Crear entregables

Cuadro 5.5 Procesos de Implementacion

Entrada Herramienta
Registro de Equipo principal de Experiencia del equipo,
Scrum, sprint Backlog, Scrumboard, ScrumBoard.
Impediment Log

Salida
Entregables del sprint,
Scrumboard actualizado

14 Realizar Daily

Registro de Equipo Scrum, Scrum Daily Standup, Tres preguntas
Master, sprint Burndown Chart, diarias
Impediment Log

sprint Burndown Chart
actualizado, Impediment Log
actualizado

15 Refinar el Backlog
Priorizado del
Producto

Registro de Equipo Scrum y Equipo  Reunidn de revision del Backlog,
principal de Scrum, Backlog Priorizado del Producto
Priorizado del Producto

Backlog Priorizado del
Producto actualizado

Nota: Adaptacion de Guia SBOK
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El primer proceso es la creacion de entregables, el equipo de desarrollo se centra en llevar
a cabo las tareas planificadas en el sprint Backlog. Tal como lo indica el Cuadro 5.5 en el primer
proceso se requiere de la experiencia del equipo para ejecutar directamente las tareas y priorizarlas
0 ajustarlas en base a su criterio.

Se propone también utilizar el ScrumBoard, como herramienta en este proceso para
contener las tareas del sprint y ser visibles por medio de columnas en el tablero, esto proporciona
al equipo Scrum visibilidad para un seguimiento eficaz del trabajo y de las actividades.

Ya que el ScrumBoard de Visual Branding estara en Odoo, tal como se muestra en Figura
5.20 se propone activar una columna con el nombre “Problema” y una etiqueta con el mismo
nombre para identificar en el Board una tarea que presenta un problema o impedimento, esto
funcionaria como lo que en Scrum se conoce como “Impediment Log”, al resolverse el problema
esta etiqueta se quita y la tarea vuelve a la columna de “En Proceso”. En proceso que se materialice
un riesgo que afecte la ejecucion de tareas prioritarias, se incluirdn en las tareas del sprint las
medidas para contener el riesgo.

Figura 5.20 Vista de ScrumBoard de Visual Branding en Odoo

Tareas por Hacer En proceso Terminadas Problema
3 2 1 1
%3
El Desarrollo de mensajes claves Creacion de linea gréfica Creacién de Story Telling Campaiia de concientizacién
g HU1 e Sprint1e 3 jt’rioridad alta @ Sprint1 e 4 HU1 e Sprint1e4 In:::::d efiie i T mS e Erdiibma
g w s o e En 16 dias
G Creacion de copy SubContratar nuevo fotografo
HU1 e Sprint1e3 @ Riesgo
e % (s}
Disefio de anuncios internos
HU 1 e Prioridad baja ® 3
S (<]

Nota: Tomado de https://visual-branding-stag.odoo.com
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En este proceso de ejecucion cada miembro del equipo de desarrollo es responsable de una
0 varias tareas, por lo que debe tener un control del nivel de avance que tiene por cada una.

Vale la pena destacar que el equipo de desarrollo debe tener en cuenta los Criterios de
Terminado que corresponden al sprint, y tomar en cuenta las actividades para hacer las revisiones
y pruebas de calidad que se requieran segun las Historias de Usuario y los Criterios indicados por
los Stakeholders.

Para facilitar el control y trazabilidad se propone que cada miembro del Equipo Scrum
ingrese el tiempo invertido para esa tarea diariamente, al ingresar a cada tarea, Odoo contiene una
pestafia de Partes por hora que funciona como una bitacora, al registrar el tiempo invertido en
horas por tarea, se recopila data de valor que en procesos posteriores pueden ser consultados.

Figura 5.21 Pantalla de registro de Parte de Horas por Tarea

Mor s Peciales 200X « tn proceso o
planfic adas

Fecha v Impleado Descripcssn Moras Uslizado

Horas dedicadas

Moras restantes

Nota: Tomado de https://visual-branding-stag.odoo.com

El segundo proceso en la fase Implementacion es la realizacion de Daily, el cual consiste
en llevar a cabo reuniones diarias de seguimiento, estas se proponen sean concretas, seran una
practica regular en Visual Branding. Estas reuniones se llevaran a cabo a primeras horas de la

mafiana procurando mantener un horario estandar para ellas, su duracion sera de 15 minutos, la
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modalidad de esta reunién sera virtual por medio de Microsoft Teams, ya que es el canal de
comunicacion autorizado por Visual Branding para realizar video llamadas.

Figura 5.22 Pantalla de Configuracion de perodicidad de sesiones Daily en Microfot Teams

Establecer periodicidad

Inicio 23/10/2023
Repetir cada 1 Dia v

Fin 13/11/2023 Quitar

Se produce todos los dias empezando el 23/10/2023 hasta el 13/11/2023

Cancelar Guardar

Tomado de: Microsoft Teams

Las ventajas de utilizar esta plataforma son: la creacion de sesiones recurrentes de forma
automatica como en la Figura 5.22 y Figura 5.23, facilidad para la creacion de listas de asistencia,
opciones de transcripcion de la llamada, visibilidad de reloj en la Ilamada esto facilita el control
del tiempo durante la sesidn, los miembros de los equipos ya estan familiarizados con la
plataforma. Teams al ser parte de la plataforma Microsoft de Visual Branding es compatible con

las configuraciones de seguridad en caso de proyectos con mayor grado de confidencialidad.
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Figura 5.23 Ejemplo de calendarizacion de sesiones Dayli.

Hoy A ~ Noviembre 2023 -
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sébado Domingo
30 Oct D | 31 1 Nov 9 | 02 D 03 04 05
7:45 (O Dayli Scrum - Proyd  7:45 Dayli Scrum - Proyect@  7:45 Dayli Scrum - Proyect™  7:45 Dayli Scrum - Proyect™  7:45 Dayli Scrum - Proyect@  7:45 Dayli Scrum - Proyect @ | 7:45 Dayli Scrum - Proyect/™
06 07 08 09 10 11 12
7:45 Dayli Scrum - Proyect® | 7:45 Dayli Scrum - Proyect@ | 7:45 Dayli Scrum - Proyect@  7:45 Dayli Scrum - Proyect@ | 7:45 Dayli Scrum - Proyect® | 7:45 Dayli Scrum - Proyect@ | 7:45 Dayli Scrum - Proyect @
13 14 D 15 16 17 18 19
7:45 Dayli Scrum - Proyect@ || 8:00 < Sprint Review - Sprint

Nota: Tomado de: Microsoft Teams

En esta reunion se busca mantener a todo el Equipo Scrum al tanto de los avances en el
proyecto y de cualquier obstaculo que pueda estar obstaculizando el progreso. Se propone
estructurar cada Daily en base a 3 preguntas clave por integrante del equipo, en el caso si aplica se
agrega una cuarta pregunta:

¢Qué acciones o tareas he terminado desde la Gltima reunion?
¢Qué tengo planeado hacer antes de la siguiente reunion?
¢En este momento estoy enfrentando algin impedimentos u obstaculos? ;Cual es?

En caso de que aplique hubiese un obstaculo en la Gltima reunion se incluye la pregunta:

¢Cual es el estatus del obstaculo?

Las Dailys ademas de fortalecer la comunicacion efectiva en el equipo y resolucidn rapida
de problemas, estas reuniones generan el insumo para actualizar el ScrumBoard con sus 4
columnas incluyendo la nombrada “Problemas”.

Como parte del proceso el equipo actualiza en tiempo real el "sprint Burndown Chart",

esta grafica muestra cuanto trabajo queda pendiente en el sprint actual, permite que el equipo de

162



desarrollo, el Scrum Master y el Product Owner tengan una visién clara de cémo se estan
desarrollando las actividades planificadas.

El sprint Burndown Chart de la Figura 5.24, facilita identificar de manera temprana si el
equipo estd avanzando segun lo planeado o si se estad quedando atras. Si la linea en el gréafico se
encuentra por encima de la linea de referencia, es una sefial de que el trabajo no se estéa realizando
a la velocidad esperada. Esta herramienta fomenta la comunicacion, transparencia dentro del
equipo y con los interesados incluso puede servir como una fuente de motivacion para mantener
el rendimiento.

Figura 5.24 Vista de Burndown Chart

H Project -+

Tasks / Project Updates / Burndown Chart [ Ofice Dewign x| Q

SR « = § If I THtes WGrowBy @ Favorites - om

Nota: Tomado de https://www.odoo.com

El tercer proceso consiste en Refinar el Backlog Priorizado del Producto, en caso de
enfrentar cambios en el sprint o en el proyecto en general. EI Product Owner estara en constante
comunicacion con el cliente y usuarios, a partir de los cambios y cambios prioridades planteados

por los Stakeholders, el Product Owner comprende las necesidades y las traslada al Equipo Scrum.
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Estos analizan y toman decisiones para la actualizacion del Backlog Priorizado del
Producto al ser necesario, el resultado de estas actualizaciones puede resultar en:

e Ajustes a historias de usuario.

e Modificacion o inclusion de criterios de aceptacion
e Ajuste en prioridades

¢ Incluso la cancelacion de historias de Usuario.

Se propone que todo resultado de este proceso se registre en el sistema, automéaticamente
se genera un registro de los cambios realizados, sin embargo, en caso de ser necesario la plataforma
permite crear comentarios 0 mensajes con adjuntos donde se detallen los ajustes. Tal como se
visualiza en la siguiente Figura 5.25.

Figura 5.25 Vista de ajuste en Requerimiento registrado en Product Backlog

PRODUCT BACKLOG MAS Enviar mensaje  Ponerunanota @ Planificar actividad @1 +Siguiendo &

Hoy
o n n

7¢ Campafa "Estamos Seguros —_—_—"—

f La “Campafia Estamos Seguros” es prioridad 1ya que debe estar implementada en la

Proyecto Campafia de ciberseguridad @ Cliente primera semana de noviembre.

Asignados @ sdgiaies Fecha planificada 28/10/2023134500  — 01/11/2023 13:45:00 Registro de cambio.pdf ?
| cam s’ PDF -
Fecha limite 11/11/2023

Etiquetas Prioridad alta x (HUZ%) (Sprint2 % 14 de octubre de 2023

Nota: Tomado de https://visual-branding-stag.odoo.com
El marco de trabajo planteado propone que se planifiquen reuniones regulares de revision
del Backlog Priorizado del Producto cada semana, o bien cada dos o tres semanas, segun las
exigencias del proyecto y su contexto. Al evaluar, actualizar y refinar el Backlog oportunamente
se garantiza que esté alineado con los requisitos en constante evolucién y con las necesidades del

cliente.

5.1.4.4 Revision y Retrospectiva

Para la propuesta de marco de trabajo en Visual Branding, se han incorporado dos procesos
relacionados con la entrega de valor en cada proyecto, en ambos casos son procesos que se realizan

por medio de eventos o reuniones.
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En el primero se presentan los entregables al Product Owner y a los clientes, usuarios y
patrocinador si es requerido, en este proceso se busca demostrar y validar los entregables
realizados en el sprint.

El segundo proceso se relaciona con la retroalimentacion y el aprendizaje, por medio del
analisis de las lecciones aprendidas durante el sprint.

En el Cuadro 5.6 se desglosan ambos procesos de esta fase.
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Fase
Revisiony
retrospectiva

Procesos de Scrum
16 Demostrar y validar el
sprint

Cuadro 5.6 Procesos de Revision y Retrospectiva

Entrada Herramienta
Equipo principal de Scrum, Reuniones de revision del sprint
Entregables del sprint, sprint
Backlog, Criterios de terminado,
Criterio de aceptacion de las
historias del usuario

Salida
Entregables aceptados, Ficha
de Aprobacién

17 Retrospectiva del
sprint

Scrum Master, Equipo Scrum, Reunion de retrospectiva del
Salidas de Demostrar y validar el sprint
sprint

Agreed Actionable
Improvements (Mejoras
viables acordadas), Resumen
de Lecciones aprendidas de
sprint

Nota: Adaptacion de Guia SBOK
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Se propone que el proceso de demostrar y revisar el sprint inicie con revision preliminar
de los entregables del sprint por parte del Product Owner, validando los criterios de aceptacion de
la historia de usuario al menos dos dias antes del sprint Review.

Posteriormente, se programa la reunion para realizar el sprint Review, durante esta reunion,
el equipo de desarrollo presenta los entregables del sprint. Se recomienda que la presentacion sea
clara y se enfoque en las funcionalidades prioritarias de la Historia de Usuario. El equipo Scrum
debe prestar atencion a la retroalimentacion de los Stakeholders, sin embargo, el Product Owner
es el encargado de registrar los comentarios en la ficha de aprobacion, la cual se firma al finalizar
la reunion.

La ficha de aprobacion de la Figura 5.26,es una herramienta disefiada para que el equipo
evidencie y respalde las aprobaciones de los usuarios y clientes, en ella se enlistan los entregables
su aprobacion y rechazo y se ingresan comentarios relevantes, en la parte inferior se solicitan las
firmas de quien revisa, quien aprueba y la firma del Product Owner.

Figura 5.26 Disefio de Ficha de Aprobacion

Visual FICHA DE APROBACION
Branding

SPRINT

D

Entregables Comentario Historias de U

- < v & 7 4 u
2 v
3 X
Comentarios Adicionales
8
Revisado por Aprobado por Product Owner

Nota: Elaboracion Propia
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Finalmente, se actualiza el Product Backlog con el incremento entregables aprobados se

enlistan y se registra el incremento en el Product Backlog.

El proceso de Retrospectiva del sprint consiste en desarrollar una reunién de

retroalimentacion, donde cada miembro del Equipo Scrum exponga experiencias de aprendizaje

que obtuvo durante el sprint, el objetivo es identificar puntos positivos para aplicar en futuros

sprints o bien identificar puntos de mejora que puedan corregirse y aplicarse.

Se enlistan estas preguntas como puntos importantes a cuestionar para tener una

retroalimentacion mas completa durante todo el proyecto.

¢ Qué se hizo bien?

¢ Qué se hizo mal?

¢ Qué se puede mejorar?

¢ Qué se debe mantener?

¢ Qué se aprendio?

Para evaluar objetivamente el desempefio del equipo durante el sprint se propone tres

indicadores clave en funcién de: Cumplimiento de historias de usuario completadas, tiempo de

respuesta en resolucion de problemas y porcentaje de historias de usuario rechazadas.

Historias de
Usuario
Completadas

Cuadro 5.7 Indicadores de Desempefio del Equipo Scrum

Descripcion
Mide la cantidad de historias
de usuario que se han
completado exitosamente
durante un sprint.

Formula Meta Sugerida
Porcentaje de Historias
de Usuario Completadas/ Completar al menos el 80%
Porcentaje de Historias de las historias
de Usuario comprometidas.
Comprometidas

Tiempo Promedio
de Resolucion de
Problemas

Mide el tiempo promedio que
el equipo dedica a resolver
problemas o impedimentos
durante el sprint.

Suma del tiempo
dedicado a resolver
problemas en el sprint /
Numero de problemas
resueltos

Reducir el tiempo promedio

de resolucién de problemas

en un 10% respecto al sprint
Anterior.
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Porcentaje de Evalla qué porcentaje de las  (NUmero de Historias de

Historias historias de usuario se Usuario Retornadas /

Retornadas devuelven o rechazan. Numero Total de Maximo 5%.
Historias de Usuario) x
100

Nota: Elaboracion Propia

Estos indicadores del Cuadro 5.7 se enfocan en evaluar la eficacia, el manejo del tiempo y
satisfaccion del cliente. En caso de un incumplimiento en las metas de los indicadores, se sugiere
se registren e implementen acciones correctivas segun el procedimiento del SIG de Visual
Branding, el cual incluye en andlisis de causa raiz.

Las lecciones aprendidas identificadas se enlistan en la plantilla Resumen de Lecciones
Aprendidas del sprint, estas se incluyen en los mensajes de seguimiento del Proyecto en el panel
de Odoo, las Agreed Actionable Improvements (Mejoras viables acordadas) en caso de incluirse

como actividades se incluyen en los siguientes sprints.

5.1.4.5 Lanzamiento

Se propone que esta fase inicie en el momento en el que se entrega el sprint Final, consta
de dos procesos segun el Cuadro 5.8, el primero es Enviar los entregables, si bien durante todo el
proyecto se han hecho entregas por sprint, este proceso consiste en consolidar entregables, no solo
a nivel de funcionalidad sino como un todo, incluyendo manuales o recursos que pertenezcan al
proyecto. Vale destacar que se toman en cuenta todos los puntos de Criterios de Terminado que se
definieron en procesos anteriores.

El Segundo proceso es la Retrospectiva del proyecto, consiste en una reunion del Equipo
Scrum y los Stakeholders, donde se exponen las lecciones aprendidas durante el proyecto desde

diferentes respectivas.
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Fase
Lanzamiento

Procesos de Scrum
18 Enviar entregables

Cuadro 5.8 Procesos de Lanzamiento

Entrada Herramienta Salida
Regqistro de Product Owner, Métodos de desplazamiento Acuerdo de entregables
Stakeholders, Entregables organizacional funcionales

aceptados, Cronograma de
planificacion del lanzamiento

19 Retrospectiva del
proyecto

Registro de Equipo principal de Reunion de la retrospectiva del  Agreed Actionable
Scrum proyecto Improvements, Assigned
Action Items y fechas limite

Nota: Adaptacion de Guia SBOK
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Se propone que el proceso de Enviar Entregables se establezca segun los criterios de
terminado, las fichas de Aprobacion de cada sprint y el cronograma de lanzamiento, ya que estos
brindan al equipo Scrum preparar todos los entregables requeridos.

Debido a la diversidad de proyectos en Visual Branding, se identificé que proyecto tendra
diferentes tipos de entregables, podrian ser planos técnicos, prototipos, un sistema, una camparia
publicitaria, entre otros. Por lo que se disefié una plantilla de Acuerdo de Entregables Funcionales,
dicha plantilla en la Figura 5.27 enlista los entregables organizados por épicas e Historias de

Usuario.
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Figura 5.27 Plantilla de Acuerdo de Entregables Funcionales

Visual

ACUERDO DE ENTREGABLES FUNCIONALES

Branding

TOTAL DE ENTREGABLES FECHA
0
@ < D

Entregable Medio Formato
D g » Entregable 1 B Ej. Repositoriowj. Digital Nombre Completoa
Entregable 2 Nombre Completo
» £1 HU 2 Entregable 3 Nombre Completo
Entregable 4 Nombre Completo
HU 3 Entregable 5 Nombre Completo
Entregable 6 Nombre Completo
HU 4 Entregable 7 Nombre Completo
Entregable 8 Nombre Completo
£2 Entregable 9 Nombre Completo
HU 5 Entregable 10 Nombre Completo
Entregable 11 Nombre Completo
HU 6 Entregable 12 Nombre Completo

Evidencias de Entregables:

D D —
Cliente Patrocinador Product Owner

Nota: Elaboracion Propia

El objetivo de esta plantilla es documentar quien recibe cada entregable, ya que es posible
que se entreguen a diferentes Stakeholders. Por otra parte, se registran los formatos y medios por
los cuales serén enviados. En la parte inferior se agregan fotografias de evidencia de los entregables
entregados, asi como un espacio para firmas.

Esta plantilla de la Figura 5.28 es digital y se propone cargarla en Odoo, la plataforma
permite la administracion de firmas en documentos digitales facilitando asi la validacion de la
transferencia de entregables, su interfaz se visualiza en la Figura 5.29.
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Figura 5.28 Firma de documentacion de Acuerdo de Entregables Funcionales

Plantillas / Plantilla "Acuerdo entregables.pdf" / Firmar

Ctrl + Clic izquierdo para afiadir un campo

- 4+ 0% i

\B/Irsa:"naéing ACUERDO DE ENTREGABLES FUNCIONALES
1D de Proyecto TOTAL DE ENTREGABLES FECHA
0
Epica ID HU Entregable Medio Formato Recibe:
Hi Entregable 1 Ej. Repositorio Nombre Completo
o Entregable 2 Nombre Completo
e a Entregable 3 Nombre Completo
- o Entregable 4 Nombre Completo
HU3 Entregable 5 Nombre Completo
C Entregable § Nombre Completo
HU Entregable 7 Nombre Completo
oo Entregable 8 Nombre Completo
€2 Entregable S Nombre Completo
‘ HUS Nombre Completo

Nombre Completo
Nombre Completo

PROXIMO I/Q’\] iln/’\l L,M i}lﬂ\] lf(l\l

Cliente Patrocinador Product Owner

Nota: Elaboracién Propia
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Figura 5.29 Firma de documentacion en Odoo

Adopte su firma

Nombre completo

sdigitales

Dibujar Auto Cargar Seleccionar archivo ] Andrea Fu... firma.png

Al hacer clic en Aprobar y firmar, estoy de acuerdo en que las firmas/iniciales elegidas seran una representacion electronica valida de
mi firma manuscrita/iniciales, a todos los efectos cuando se utilice en documentos, incluidos los contratos juridicamente vinculantes.

FIRMARTODO  CANCELAR

Nota: Tomado de https://visual-branding-stag.odoo.com

El ultimo proceso es la retrospectiva del proyecto, se propone que el Equipo de Desarrollo,
Scrum Master, Product Owner y Stakeholders por medio de una reunién expongan sus lecciones
aprendidas, sus observaciones de interés, con el fin de aplicar mejoras en futuros proyectos.

Esta reunion se guia bajo las siguientes preguntas:

¢ Qué se hizo bien?

¢ Qué se hizo mal?

¢ Qué se puede mejorar?
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¢ Qué se debe mantener?

¢ Qué se aprendio?

Asi mismo también se avalUan los indicadores de cada sprint, el Scrum Master presenta un
analisis de las métricas, de esta forma se obtienen objetivamente puntos de mejora que deben
abordarse.

Para este proceso se disefid una herramienta con dos partes como lo muestra la Figura
5.30, la primera para responder a las cinco preguntas de forma puntual, un resumen de lo
conversado. La segunda parte trata directamente del listado de acciones aprendidas con su
clasificacion, descripcion, responsable y fecha limite de incorporacion en el marco de gestion de

proyectos Scrum.
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Figura 5.30 Plantilla de Assigned Action Items

Visual

LECCIONES APRENDIDAS Y MEJORAS

Branding

ID de Proyecto EQUIPO SCRUM FECHA DE RETROSPECTIVA
1 D s

¢Qué se hizo bien? B
¢Qué se hizo mal? »

¢Qué se puede Mejorar? D

¢Qué se debe mantener? »

¢Qué se aprendio? »

u g 9 ASSIGNED ACTION ITEMS Y FECHAS LIMITE

ID Mejora Categoria Descripcion Fecha Limite

M0001 Ej. Calidad Nombre Completo
M0002 Ej. Calidad Nombre Completo
MO0003 Ej. Calidad Nombre Completo
MO004 Ej. Calidad Nombre Completo
MO0005 Ej. Calidad Nombre Completo
MO0006 Ej. Calidad Nombre Completo
MO0007 Ej. Calidad Nombre Completo
M0008 Ej. Calidad Nombre Completo
MO0009 Ej. Calidad Nombre Completo
M0010 Ej. Calidad Nombre Completo
MO0011 Ej. Calidad Nombre Completo
MO0012 Ej. Calidad Nombre Completo

Nota: Elaboracién Propia

El marco de trabajo propuesto consta de 19 procesos en total divididos en cinco fases, en
el siguiente diagrama se explica como estos procesos interactian y se relacionan con sus artefactos
y eventos.

El marco de trabajo para Visual Branding aborda todo el ciclo de gestion de un proyecto
adaptativo, en estos 19 procesos planteados se presenta el recorrido integral para aplicar los
principios agiles y del marco de trabajo Scrum sin que se vuelva una aplicacion demasiado extensa

0 poco sostenible para la empresa.
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5.1.5 Procedimientos complementarios integrados

Dentro del marco de trabajo se integran procedimientos relacionados con el manejo de
cambios, riesgos y adquisiciones. Estos aspectos son fundamentales para los criterios de éxito que
Visual Branding busca en sus proyectos. Por lo tanto, la propuesta de solucion debe incluir pasos
especificos que aborden estos aspectos o explicar como estan integrados dentro de los procesos

propios de Scrum.

5.1.5.1 Manejo cambios en este marco de trabajo Scrum

El marco de trabajo es flexible y permite el dinamismo que genera los cambios, sin
embargo, se plantea un proceso para gestionarlos e integrarlos.

Los cambios surgen principalmente por dos factores, el primero por requerimiento de los
Stakeholders y el segundo por mejoras que propone el equipo de desarrollo, estos por lo general
se plantean como mejoras al producto o entregable para incorporarlos el Product Owner valida
con los Stakeholders para aprobarlos o no segun el impacto del cambio.

Por otra parte, en caso de ser requerimiento de los Stakeholders estos son recibidos por el
Product Owner quien se encarga de documentar el requerimiento y crear una “Solicitud de

Cambio” segun la siguiente plantilla de la Figura 5.31.
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Figura 5.31 Plantilla Solicitud de Cambio

Visual

Branding Solicitud de Cambio

ID de Proyecto ID CAMBIO FECHA
& 5 6

Solicitante Descripcion del cambio Causa de Cambio Categoria de Cambio

Alcance

Cronograma
Costos
Calidad
Recursos

Procedimiento

Documentacion

Otro
» Estado: Aprobado En Proceso Rechazado m
Cliente Patrocinador Product Owner

Nota: Elaboracién Propia

Posteriormente se evalla si es un cambio que el Product Owner pueda aprobar, en caso de
ser un cambio que afecte significativamente el alcance, presupuesto y tiempo este se conversa con
los Stakeholders para su aprobacion.

Si el requerimiento es aprobado, el Equipo Scrum evalla si este cambio afecta o no el
sprint actual, el sprint al iniciarse no se modifica, sin embargo, en caso extremo de afectar
significativamente el alcance del sprint o que el cambio vuelva innecesario los entregables del
mismo, se analiza con el equipo si es requerida la finalizacion del sprint para iniciar otro
considerando el nuevo requerimiento. Caso contrario se continda con el sprint y se considera ese

cambio para el siguiente sprint.
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Cabe mencionar que, al incorporar cambios, se ajustan o se crean historias de usuario o se,
se planifica y se incorporarse en el Product Backlog, y posteriormente se incluye en el sprint
Backlog segun prioridades y las decisiones que tome el Equipo Scrum.

La Figura 5.32 esquematiza este proceso.

Figura 5.32 Esquema de Proceso de Cambio

oo Reunion -
“Qt de Solicitud

Requerimiento >
nuevo o cambio

Necesidad yk

ylo
Requerimiento

7] Solicitud O
&) de Cambio lu‘

Evaluacion de
nivel de Cambio

¢Puede Evaluacion
A;robar el Aprobacion ge

pO? Stakeholder

Evaluacion de : Incoporar —
Impacto de :Se aprueba? Requerimiento Product Backlog

ambio Aprobado

i ¢Requiere = 3
Evaluacion de cambiar Continuar Sprint
nivel de Cambio Sprint?

Refinamiento del - &&&
Backlog Priorizado 8& f
del Producto @_.

EE Sprint
“Or Planning

Terminar Sprint

RIS Actual

Nuevo Sprint SRS Sprint
Backlog
BN portal == . %ea Reunién | Requerimiento 3 Product &%Equipo de
' Digital & Plantilla +“Q* o Evento © | Aprobado Stakeholders {et Owner %’@ desarrollo

Nota: Elaboracion Propia

5.1.5.2 Manejo de riesgos

La propuesta de marco de trabajo permite abordar rapidamente los riesgos e integrarlos al

Product Backlog, se plantean una serie de procedimientos para abordar estos riesgos potenciales,
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a continuacion, en la Figura 5.33 se muestran los cinco procedimientos para gestionar los riesgos

a través de la siguiente figura.

Figura 5.33 Procedimientos para la Gestion de Riesgo

IDENTIFICAR EVALUAR PRIORIZAR MITIGAR COMUNICAR

Nota: Elaboracion Propia

El primer procedimiento es la identificacion de los riesgos, esta se desarrolla desde la fase
de inicio, al generar las épicas, pero también durante la planeacion del sprint, durante la creacion
de los entregables, durante las dailys y durante las retrospectivas, es decir durante todo el ciclo de
vida se identifican o se actualizan, para ello se propone se utilice la técnica de las listas de
verificacion de riesgos y la lluvia de ideas.

Posteriormente evaltan los riesgos considerando: probabilidad e impacto, segin las
métricas sugeridas en la Figura 5.34, por lo que se propone utilizar una matriz de probabilidad e
impacto para definir el nivel de riesgo.

Figura 5.34 Matriz de probabilidad e Impactode Riesgos

Impacto
Minimo Moderado Serio Elevado Grave
1 2 3 4 5

o  Frecuente 5
S Probable 4
S Ocasional 3
E Posible 2
< Improbable 1

Nota: Elaboracion Propia
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Por otra parte, se considera el nivel de proximidad del riesgo, siendo estos tres parametros
medibles del 1 al 3, siendo 1. Lejano (en afios), 2 Proximo (en meses) y 3 Inminente (en semanas),
siendo los Inminentes los de mayor peso para ser atendidos.

Como parte de la trazabilidad y documentacion, se propone aplicar la siguiente plantilla de
registro de riesgos de la Figura 5.35, en ella se da concentran todos los riesgos identificados, se
organiza la informacion en cuatro columnas principales, Riesgo, Evaluacion del resigo,

Planificacion de Accion y Estatus.
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Figura 5.35 Plantilla de Registro de Riesgos

Visual
Branding

MATRIZ DE REGISTRO DE RIESGOS EN PROYECTOS

Riesgo Evaluacién del Riesgo Planificacion de acccion
ID Riesgo Riesgo identficado Causa Consecuencia = Probabilidad 1-5 Impacto 1-5 Proximidad 1-3 Resultado Accion Sprint Responsable

—A R 2 A 2 & R f 2 2 R R—

Estatus

Nota: Elaboracién Propia
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El tercer procedimiento es la priorizacion, para ello se ordenan segin su importancia y se integran
en el Product Backlog, este proceso también se emplea al planificar el sprint, y durante el
refinamiento de Product Backlog.

Después, se definen las acciones para responder a los riesgos, este proceso se llama mitigar,
al ser acciones se convierten en tareas dentro del sprint, por lo que estas se asignan a los miembros
del equipo Scrum, quienes a su vez se encarga de monitorear y reportar las novedades con respecto
a los riesgos asociados.

El quinto procedimiento es el de comunicar, este se realiza en las reuniones diarias de
Scrum, en las retrospectivas de sprint, para tomar las acciones correctivas necesarias, y durante la
creacion de Product Backlog.

Cabe mencionar que la gestion de riesgos en este marco de trabajo es continua y busca
adaptarse a los cambios del proyecto, por ello estos procedimientos se aplican en varias fases de
los procesos y forman parte de las iteraciones, para dar a entender mejor este punto se plantea el
siguiente esquema en la Figura 5.36, retomando el esquema de procesos, pero indicando los

procedimientos para atender los riesgos.
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Fase: Inicio

Inicio de
Proyecto
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del Proyecto
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y Stakeholders

3. Formar el
equipo Scrum

4. Desarrollar
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Priorizado del
Producto

6. Realizar la
planificacion del
lanzamiento

Figura 5.36 Procesos de Marco de Trabajo y Procedimientos a Aplicar para gestion de Riesgos
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Nota: Elaboracion Propia
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5.1.5.3 Manejo de presupuesto y adquisiciones

Las adquisiciones estan relacionadas a las épicas e historias de usuario, son aquellos
recursos externos que deben ser comprados o contratados para lograr realizar las actividades del
sprint, por lo tanto, la gestion de las adquisiciones puede ser forma iterativa e incremental a media
que avanza el proyecto. Los requerimientos se documentan a partir de las historias de usuario y
forman parte de Product Backlog. Para gestionar las adquisiciones se debe tomar en cuenta a todos
los interesados, especialmente al equipo Scrum, y posibles proveedores.

Se busca definir presupuesto general del proyecto en el proceso de inicio, y durante los
sprint Planning realizar la gestion del presupuesto segun las actividades planificadas, para ampliar
el procedimiento se desglosan cuatro pasos del procedimiento.

Planificacion de adquisiciones

Se lleva a cabo en la reunion de planificacion del sprint. En esta reunion, el equipo Scrum
identifica los productos, licencias, recursos y servicios que se necesitan para el sprint.

Se utiliza la siguiente lista de comprobacion para identificar los bienes y servicios
necesarios:

e ;Que necesita el equipo para completar el trabajo del sprint?
e ;Hay algun requisito especifico del cliente que deba cumplirse?

e ;Hay algun requisito legal o normativo que deba cumplirse?

Posteriormente el equipo de Scrum desarrolla un plan para su adquisicion en la siguiente

Figura 5.37, la plantilla de Requisicién en el Sistema Odoo.
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Figura 5.37 Plantilla de Requsicion en Odoo

-

i Al ¢

Purchase Requisition / Nuevo
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Project » - Received Date
Product Owner » Requisition Deadline q
Company VISUAL BRANDING -2
Requisitions Lines Other Information
Product u Description Quantity  Unit Of Measure
Agregar linea

Reason For Requisition u

Nota: Elaboracién Propia
Adquisicién
En esta actividad, se llevan a cabo los procesos necesarios para adquirir los productos y
servicios identificados en la planificacion. El equipo de Scrum puede aplicar diferentes criterios

para la seleccion de adquisiciones, se recomienda considerar las siguientes preguntas:

e (El proveedor tiene la capacidad de proporcionar lo requerido?

e El proveedor tiene un historial de cumplir con sus plazos y presupuestos?
e El proveedor ofrece un buen servicio al cliente?

e ;Cual es la relacion costo beneficio con este proveedor?

El equipo Scrum realiza la solicitud de compra por medio del mddulo requisicion en Odoo,

para trasladar el requerimiento al departamento de compras, ellos se encargan de procesar la
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requisicion y realizar la gestion de cotizacion, aprobacion interna y registro y validacion de datos
del proveedor, generar orden de compray crear asientos contables asociados.

Gestiodn del contrato

En esta actividad, se administra el contrato entre el comprador y el proveedor, este proceso
lo realiza el departamento de compras de Visual Branding. El equipo de compras cuenta con una
herramienta en Odoo llamada “Partner Goal” donde la evaluacion del proveedor es constante, en
ella se planteas métricas clave: tiempo, precio, calidad, o calidad de servicio.

El equipo Scrum se encarga de dar seguimiento a que se cumplan los compromisos del
proveedor y asegurarse que los requerimientos se cumplan segun lo contratado, el equipo tiene la
oportunidad de mencionar incumplimientos del proveedor en las dailys de esta forma si se
identifica alguna desviacion, el equipo de Scrum puede tomar las medidas necesarias informando
al equipo de compras para reportarlo en su herramienta.

Cierre de las adquisiciones

Se finaliza el contrato y se cierran los asuntos pendientes con el proveedor, este puede
realizarse al finalizar un sprint o al finalizar el ultimo sprint. La gestion de pago la realiza tesoreria
segun el proceso de compra de Visual Branding.

5.1.6 Posibles consultas del marco de trabajo
La propuesta incluye una seccion donde se explica breve y claramente como se procede

ante ciertas situaciones que pueden presentarse en los proyectos, estas se basan en posibles

preguntas que tendria el equipo de Visual Branding al implementar este marco de trabajo.

5.1.6.1 ;Se pueden gestionar proyectos simultaneos?

Se propone que, en caso de tener varios proyectos simultaneos, se asignen prioridades
claras a cada proyecto y garantizar una asignacion adecuada de recursos. Cada proyecto tendra su

propio equipo y Product Owner. En caso de pertenecer a varios grupos se debe ser transparente al
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estimar esfuerzos y asignar segun prioridades las horas de trabajo por dia. La clave es mantener
una comunicacion efectiva entre los equipos y garantizar que las prioridades se ajusten a las

necesidades de la organizacion.

5.1.6.2 ¢Qué ocurre si un Product Owner se desvincula de la organizacion vy el
proyecto esta en proceso?

En caso de que un Product Owner se desvincule del proyecto, la organizacion debe
designar un nuevo Product Owner segun las competencias del rol, o asignar temporalmente esta
funcion a otra persona en el equipo. Se propone en la medida de lo posible, garantizar una
transicion fluida y la transferencia de conocimiento. Una ventaja es que el tablero y el product

Backlog se actualizan con regularidad.

5.1.6.3 ¢Qué se puede hacer en caso de que el equipo no se ponga de acuerdo con
una decisiéon?

Se propone crear un espacio para el War Room, en este espacio el equipo se reune para
abordar decisiones criticas y fomentar la comunicacion efectiva ante un reto significativo. Se
puede aplicar este concepto al planificar sprints o incorporar cambios. Lo que se busca es crear un

entorno enfocado en el trabajo y la colaboracion intensiva para maximizar la eficiencia del equipo.

5.1.6.4 ;Como se procede si no se puede tener un daily?

Si no es posible realizar la reunion diaria (daily), el equipo debe actualizar su board, en la
siguiente reunion, en caso de tener un problema significativo se propone utilizar alertas de mensaje
por Odoo, para mantener una comunicacion efectiva. Al volver a tener la daily se recomienda
enfocarse en los datos de ese dia y solo destacar temas criticos del daily anterior.

5.2 Estrategia de implementacion de solucién propuesta

La estrategia de implementacion del marco de trabajo propuesto para Visual Branding se
disefid acorde a las necesidades, entorno y recursos de la organizacion.
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La estrategia se nombré We Lauch, este nombre se relaciona con los pilares fundamentales
de Visual Branding (We Build, We Create, We Bring it Closer) y retomar la analogia que los
proyectos se lanzan constantemente. We Launch representa un enfoque proactivo y en constante
movimiento para lograr el éxito en cada proyecto y su gestion. Alineandose con el proceso de
lanzamiento la estrategia consta de cinco fases.

5.2.1 Fases de implementacion

Las cinco fases de: We Lauch plantean los lineamientos generales por cada etapa,

considerando que Visual Branding parte

5.2.1.1 Fase de Preparacion

En esta fase inicial, se establecen los cimientos para implementar el nuevo marco de
trabajo. Se llevan a cabo las siguientes actividades:

e Presentaciéon a direccion y al Sistema Integrado de Gestion (SIG), se presenta
detalladamente el nuevo marco de trabajo sus elementos y procesos.
e Integraciéon del marco de trabajo en conjunto con la coordinacion del SIG a los
procesos generales de Visual Branding y regulados por el SIG.
e Crear un Comité de Gestion de Proyectos durante el proceso de implementacion.
Ya que la empresa no cuenta con una Oficina de Gestion de Proyectos, se propone la

creacion de un Comité de Gestion de Proyectos conformada por profesionales dentro de la empresa
con preparacion académica en proyectos, en caso de que no se cuente con el talento humano
necesario se propone a la empresa contratar al menos dos perfiles con competencias, experiencia
y habilidades blandas relacionadas a proyectos agiles. Por otra parte, la participacion de SIG de
Visual Branding es requerida por su experiencia en la implementacion de Sistemas de Gestion en
la Institucion.

El objetivo del Comité es dirigir e impulsar la implementacion del Marco de Trabajo e
incorporar la gestion de proyectos en la cultura organizacional.
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Identificacion de perfiles de colaboradores: Se analizan las habilidades y
competencias del equipo para asignar roles adecuados, especialmente la
identificacion de posibles Scrum Master y Posibles Product Owners dentro de la
organizacion.

Anadlisis de proyectos en proceso actualmente. Es importante destacar que, dado
que la empresa no cuenta con un marco de trabajo previo, se llevard a cabo una
evaluacion de los proyectos en proceso para determinar si es necesario replantearlos
y gestionarlos bajo el nuevo marco de trabajo. Esto garantiza que los proyectos
existentes se beneficien de la implementacion, al tiempo que establece una base
solida para futuras iniciativas.

Integrar esfuerzos junto con de Gestion de Talento Humano: Se trabaja con el area
de Recursos Humanos para abordar técnicas de gestion de cambio tanto para
incorporar el nuevo marco de trabajo y los procesos, como para la reestructuracion
de los equipos.

Disefio de Campafia: Se prepara una campafia de Endomarketing para la
comunicacion a toda la organizacion a cerca del marco de trabajo.

Capacitacion de posibles Scrum Masters: Se brinda formacién a los posibles Scrum
Masters para que estén preparados para promover el marco de trabajo en la

organizacion.

5.2.1.2 Fase de Lanzamiento

En esta etapa, se lanza oficialmente la implementacién del marco de trabajo. Las

actividades clave incluyen:

Difusion de campafia de Endomarketing: Se lanza la estrategia de comunicacién
interna que destaca los beneficios del nuevo marco de trabajo y como mejoraréa la
gestion de proyectos a lograr los objetivos de las iniciativas, se busca generar
expectativas positivas.

Desarrollo de un piloto con el marco de trabajo: Se selecciona un proyecto y un
equipo para desarrollar el piloto, posteriormente se planifica y capacita al equipo,
al implementarse se lleva un control y seguimiento cercano para evaluar puntos a

reforzar en los procesos, herramientas o capacitacion. La retroalimentacion tanto
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del equipo como del Comité de gestion de proyectos aportard mejoras a las

siguientes fases.

5.2.1.3 Fase de Ascenso
Durante esta fase, se lleva a cabo la capacitacion de los equipos utilizando técnicas como

el Storytelling para explicar claramente el ciclo y los procesos del marco de trabajo. Se propone
crear videos cortos de 30 segundos para explicar conceptos que busquen aplicarse al marco de
trabajo y formen parte de la cultura de gestion de proyectos de Visual Branding.

El objetivo es fortalecer el aprendizaje y la adaptacion de los colaboradores al nuevo marco

de trabajo, promoviendo la adopcidn efectiva.

5.2.1.4 Fase de Misién

En esta etapa, la implementacion avanza y se superan desafios iniciales. Se promueve la
construccién de habitos necesarios para crear una cultura de gestion de proyectos solida. Los
equipos comienzan a aplicar efectivamente el marco de trabajo en su trabajo diario.

Se propone que exista una integracion progresiva de los proyectos al marco de trabajo y
que se tenga un monitoreo continuo de como se aplican los procesos y formatos.

La formacion de los Scrum Master se propone sea continua con referencia al marco de
trabajo Scrum, gestion de proyectos adaptativos y habilidades blandas que potencien la gestion del

cambio.

5.2.1.5 Fase de Regreso y Recuperacién

Al final de la implementacion, se realiza una reflexion profunda de parte de los Product
Owner, equipos Scrum y Stakeholder. Se analizan los resultados y se recuperan lecciones
aprendidas y mejores practicas que se aplicaran al marco de trabajo en futuras implementaciones.

Esta fase busca la mejora continua del marco del trabajo a través del tiempo.

191



5.2.2 Actividades

Como parte de la propuesta de implementacion, se identificaron las principales actividades
de cada fase, en el siguiente Cuadro 5.9 se enlistan las actividades clasificadas por fase, se aborda
en orden cronoldgico, se propone los responsables de cada actividad considerando el contexto de
la organizacion, lo que brinda claridad de los recursos para llevar a cabo estas tareas. También, se
proporciona una estimacion de tiempo por cada actividad recurriendo a juicio de experto y la
aplicacion de la técnica de tres valores.

Cuadro 5.9 Principales actividades para la Estrategia de Implementacion

. Tiempo
Fase Acciones Responsable Estimado
Presentacion a direccion y al SIG Gte. Soluciones Digitales 3 horas
Creacion de Comité de Gestion de SIG 5 horas
Proyectos
Integrar esfuerzos con Gestion de Comité de Gestion de
9 horas
Talento Humano Proyectos
Identificacion de perfiles de Comité de Gestion de
5 horas
colaboradores Proyectos y Talento Humano
Ajustes personalizados en Médulo Soluciones digitales 10 horas
Proyectos de Odoo
Crear Plan de Capacitacion Comite de Gestion de 9 horas
Fase de Proyectos
Preparacion Disefio de Campafia Disefio Estratégico 8 horas

Creacion de Recursos Didacticos Comite d? GNestlon d? . 12 horas
Proyectos / Disefio Estratégico

Comité de Gestion de

Seleccion de mentores y Scrum Masters 2 horas
Proyectos
Ajuste de Plan de Capacitacion Comite de Gestion de 6 horas
Proyectos
Capacitacién de posibles Scrum Masters Comite de Gestion de 12 horas
Proyectos
Revisar los proyectos en proceso y por Comité de Gestion de
L 4 horas
iniciar Proyectos
D|fu5|o[1 Fje campafia. leUSlon de Comité de Gestion de
conceptos basicos y principios del marco Provectos 6 horas
Fase de de trabajo. y
Lanzamiento ité d i1 d
Planificacion de Piloto Comité de Gestion de 12 horas

Proyectos
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Comité de Gestion de

Desarrollo de Piloto Proyectos / Equipo Scrum /
Scrum Masters
Creacion de material audiovisual Disefio Estratégico
Capacitacion de equipos con técnicas de Comité de Gestion de
Storytelling Proyectos / Disefio Estratégico
Fase de Ascenso Capacitar al equipo con el uso de . .
. Soluciones Digitales
modulo proyectos de Odoo
Acompafiamiento a proyectos nuevos en Comité de Gestion de
el marco de trabajo Proyectos
Monitoreo de proyectos Scrum Master
L Capacitacion continua Scrum Masters
Fase de Mision . - . .
Promocion de habitos y cultura de Comité de Gestion de
gestion de proyectos Proyectos/ Scrum Master
Product Owners/ Scrum
Reflexion y anélisis de resultados Master / Comité de Gestion de
Proyectos
Fase de Regreso Recuperacion de lecciones aprendidas Stakeholders / Comité de
y Recuperacion Gestion de Proyectos

Stakeholders / Comité de

Aplicacion de mejores practicas Gestion de Proyectos

Nota: Elaboracion Propia

5.2.3 Cronograma

50 horas

15 horas

9 horas

3 horas

4 horas

40 horas
40 horas

12 horas

6 horas

9 horas

18 horas
(dependera de
la cantidad de

mejoras)

La proyeccion del cronograma se propone abarque un periodo aproximado de 13 meses se

busca que por medio del cronograma Visual Branding guie su ruta de implementacion. Desde la

fase inicial de preparacion hasta el analisis reflexivo al final, incluyendo las actividades especificas

delineadas para cada fase, las fechas sugeridas de inicio y finalizacién, la valoracion estimada del

esfuerzo necesario y la asignacion de prioridades que guiara la ejecucion. Cada detalle ha sido

considerado con el objetivo de brindar claridad y facilitar un seguimiento efectivo del progreso.

Si bien la propuesta marca periodos exactos, se busca mantener un marco flexible que

puede ajustarse segun las necesidades y evolucion de la estrategia y del equipo.
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En el siguiente Cuadro 5.10 se desglosan las actividades de la estrategia en un cronograma

organizadas por fases. Los periodos se visualizan en la Figura 5.38 y Figura 5.39.
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Cuadro 5.10 Cronograma de Estrategia de Implementacion por fases

Actividades

Fecha
Inicio

Fecha Fin

Prioridad

Valoraciéon

Presentacion a direccidn y al SIG 3/17/24 3/26/24 ALTA DA A A
Creacidn de Comité de Gestién de Proyectos 3/27/24 3/29/24 URGENTE <y v vy
Integrar esfuerzos con Gestion de Talento Humano 4/1/2024 4/13/24 ALTA g* PARAS
Identificacidn de perfiles de colaboradores 4/1/2024 4/12/2024 URGENTE ¢ ¥
Ajustes personalizados en Médulo Proyectos de Odoo 4/1/2024  5/1/2024 ALTA 97 97 T7 o7
Creacion de Plan de Capacitacion 4/15/24 4/26/24 ALTA ?*ki\“? PARAS
Preparacién
Disefio de Campafia 4/15/24 5/16/24 NORMAL ?*?ﬁfl’*ﬂ’
Creacién de Recursos Didacticos 4/15/24 4/22/24 NORMAL ey v sy
Identificacion de mentores internos y Scrum Masters 5/15/24 5/16/24 ALTA ?*ki\“? PARAS
Ajuste de Plan de Capacitacion 4/29/24 5/29/24 NORMAL Y¥ Y% vy
Capacitacion de Mentores Internos - Scrum Masters 5/13/24 5/28/24 ALTA DA A A
Revisar los proyectos por iniciar y en proceso 4/8/2024 4/12/2024 NORMAL ¥ ¥%
Difusién de campafia. Conceptos basicos y principios 6/4/2024 6/29/24 ALTA 9% 97 T7 o7
Lanzamiento  Planificacion de Piloto 5/28/24  6/8/2024 NORMAL % 5% 5% ¥
Desarrollo de Piloto 6/6/2024 7/10/2024 NORMAL S’g PARARY
Creacion de material audiovisual 4/5/2024  5/6/2024 NORMAL %% 9% 9¢
Capacitacion de equipos con técnicas de Storytelling 5/3/2024  6/3/2024 ALTA PARARARY
Ascenso pAY
Capacitar al equipo con el uso de médulo proyectos de Odoo 5/27/24  6/5/2024 NORMAL ¥ Y% 99 %7
Acompafiamiento a proyectos nuevos en el marco de trabajo  5/10/2024 6/11/2024 NORMAL %%
Monitoreo de proyectos 6/3/2024  3/5/2025 ALTA AR A A
Misidén Capacitacion continua 6/3/2024 4/29/25 NORMAL Yev9 vy
Promocidn de habitos y cultura de gestién de proyectos 5/18/24  3/3/2025 NORMAL %% 3%
Reflexién y anélisis de resultados 7/15/24 1/10/2025 ALTA AR A A
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Nota: Elaboracion Propia

Figura 5.38 Cronograma Fase de Preparacion
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Figura 5.39 Planificacion de Fases por meses

01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 n 12 13
Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Sept. Oct. Nov. Dic. Enero Feb Marzo

PREPARACION

REGRESO Y RECUPERACION

Nota: Elaboracién Propia
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5.2.4 Presupuesto

Para el desarrollo de la estrategia de implementacion se han planteado actividades que
requieren recursos para su ejecucion, estos generan un costo y por lo tanto se ha estimado un
calculo de presupuesto global de la implementacion.

Este calculo engloba diversos factores, desde el coste medio por hora de los colaboradores
involucrados hasta los recursos esenciales para capacitacion, creacion de materiales didacticos,
ajustes al sistema y capacitacion de este y campafa de difusion.

El presupuesto proporciona la estructura al factor financiero para la ejecucion de la
estrategia propuesta, a continuacion, se muestra en la Figura 5.40 los montos agrupados por
categorias, posteriormente en el Cuadro 5.11 se presenta el presupuesto detallado por actividad.

Figura 5.40 Presupuesto de Estrategia de Implementacién

Ejecucion Capacitaciones

40 $1,575

Personas

Sistema Odoo Comunicacion

Presupuesto

Total

Mejoras

$9,550.00

Nota: Elaboracion Propia
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Cuadro 5.11 Detalle de presupuesto de Estrategia de Implementacion

Fase Actividades Horas Costo de Horas Otros Recursos Presupuesto

Presentacién a direccidn y al SIG 3 S 45.00 S 45.00
Creacion de Comité de Gestion de Proyectos 5 S 75.00 S 75.00
Integrar esfuerzos con Gestion de Talento Humano 9 S 135.00 S 135.00
Identificacion de perfiles de colaboradores 5 S 75.00 S 75.00
Ajustes personalizados en Médulo Proyectos de Odoo 10 S 150.00 S 400.00 S 550.00
Preparacion Creacion de Plan de Capacitacién 9 S 135.00 S 135.00
Disefio de Campafia 8 S 120.00 S 120.00
Creacién de Recursos Didacticos 12 S 180.00 S 180.00
Identificacion de mentores internos y Scrum Masters 2 S 30.00 S 30.00
Ajuste de Plan de Capacitacion 6 S 90.00 S 90.00
Capacitacién de Mentores Internos - Scrum Masters 12 S 180.00 S 375.00 S 555.00
Revisar los proyectos por iniciar y en proceso 4 S 60.00 S 60.00
Difusién de campafia. Conceptos bdsicos y principios 6 S 90.00 S 340.00 S 430.00
Lanzamiento Planificacion de Piloto 12 S 180.00 S 180.00
Desarrollo de Piloto 50 S 750.00 S 750.00
Creacion de material audiovisual 15 S 225.00 S 400.00 S 625.00
Ascenso Capacitacion de equipos con técnicas de Storytelling 9 S 135.00 S 400.00 S 535.00
Capacitar al equipo con el uso de mddulo proyectos de Odoo 3 S 45.00 S 400.00 S 445.00
Acompafiamiento a proyectos nuevos en el marco de trabajo 4 S 60.00 S 60.00
Monitoreo de proyectos 40 S 600.00 S 600.00
Mision Capacitacién continua 40 S 600.00 S 800.00 S 1,400.00
Promocién de hébitos y cultura de gestién de proyectos 12 S 180.00 S 1,000.00 S 1,180.00
Reflexion y analisis de resultados 6 S 90.00 S 90.00
Reiig;)ree:;?:in Recuperacidn de lecciones aprendidas 9 S 135.00 S 135.00
Aplicacién de mejores practicas 18 S 270.00 S 800.00 S 1,070.00

309 S 4,635.00 S 4,915.00 S 9,550.00

Nota: Elaboracion Propia
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Considerando que la empresa dentro de su presupuesto 2024 ha destinado $50,000 dolares
americanos para la implementacion y fortalecimiento de los sistemas de gestién y marcos de
trabajo en pro de maximizar resultados y eficiencia. Este presupuesto abarca sistemas de calidad,
mejora continua y proyectos, por lo que de ser aprobada la estrategia se podria contar con un
presupuesto aproximado de $15,000 dolares, por lo que la propuesta cabe dentro del presupuesto
de la organizacion.

5.2.5 Asignacion de responsables

La estrategia propuesta se detalla en las actividades los diversos actores con roles importantes.
Estos roles van desde los encargados de la seguir la estrategia y hasta los equipos de ejecucion y
supervision. A continuacion, se detallan los grupos de recurso requeridos y sus respectivas

responsabilidades durante la implementacion.

5.2.5.1 Sistema Integrado de Gestion (SIG)

El SIG es responsable de asegurar que las iniciativas estén alineadas con los objetivos
estratégicos globales y que los procesos y procedimientos del marco de trabajo se integren
efectivamente en los sistemas existentes. Son los encargados de crear el Comité de Gestion de

Proyectos.

5.2.5.2 Gestién de Talento Humano

El equipo de Gestidn de Talento Humano juega un papel clave al identificar las habilidades
y competencias necesarias para el nuevo marco de trabajo. Ademas, se encargan de gestionar, los

recursos para las capacitaciones y desarrollo del personal.

5.2.5.3 Disefio Estratégico

El equipo de Disefio Estratégico se encarga de comunicar eficazmente los conceptos clave

del nuevo marco de trabajo. Esto implica la creacion de campafias de concientizacidn, materiales
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didacticos y recursos visuales para facilitar la comprension y adopcion del marco de trabajo en

toda la organizacion.

5.2.5.4 Comité de Gestion de Proyectos

Este comité es responsable supervisar y coordinar la implementacion del marco de trabajo
en toda la organizacion., de la supervision y toma de decisiones en todas las etapas de la
implementacion. Su funcion principal es garantizar la coherencia, alineacién con los objetivos y

el éxito general de la implementacion.

5.2.5.5 Equipos Scrum

Los Equipos Scrum son los grupos de trabajo encargados de ejecutar proyectos bajo el

marco de trabajo propuesto.

5.2.5.6 Scrum Masters

El Scrum Master es un facilitador y lider de servicio para los Equipos Scrum. Su funcién
principal dentro de la implementacién es capacitar a los equipos y promover habitos de cultura de

gestion de proyectos y del marco de trabajo.

5.2.5.7 Product Owner

El Product Owner representa la voz del cliente y es responsable de definir y priorizar los
elementos de cada proyecto siguiendo los procesos y formatos propuestos, pero también de brindar

una retroalimentacion y retrospectiva de la estrategia de implementacion.
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Capitulo 6 Conclusiones y Recomendaciones
En este capitulo el estudiante debe desarrollar dos secciones.

6.1 Conclusiones.

Las conclusiones derivadas del trabajo final de graduacion reflejan el analisis sobre la
gestion de proyectos en Visual Branding, la investigacion y analisis de las bunas practicas
aplicables, la propuesta de marco de trabajo para la gestion de proyectos y su respectiva propuesta
de implementacion.

Se concluyd que Visual Branding necesita un enfoque mas definido y efectivo para la
gestion de proyectos, ya que se evidencid una cultura incipiente en este &mbito, con deficiencias
en la estructura y un enfoque pasivo hacia el uso de herramientas.

Se determind una brecha entre los criterios de éxito buscados por la empresa y lo que
actualmente se evalUa en los proyectos. Por ello, se propone integrar estos criterios a lo largo de
todo el ciclo del proyecto, no solo al final, para una evaluacion mas completa.

Se generd una inclinacién hacia un enfoque adaptativo en la gestion de proyectos debido a
la naturaleza dinamica y la alta incertidumbre de los proyectos de Visual Branding, reforzada por
la cultura organizacional que prioriza la satisfaccion del cliente y la calidad.

Se analizd que el marco de trabajo Scrum es adecuado para Visual Branding, dado su
enfoque adaptativo, su capacidad para afrontar cambios y su alineacion con los valores y
necesidades de la empresa, segun el modelo de idoneidad del PMI.

Se determind una oportunidad de mejora en la planificacion y estimacion de actividades,
que se aborda mediante la propuesta de implementacién del método Planning Poker para

involucrar al equipo en el proceso de estimacion de esfuerzos.
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Se propuso la aplicacion de los 19 procesos de Scrum, distribuidos en cinco fases y la
integracion de procedimientos para gestionar cambios, riesgos y adquisiciones, constituye la
propuesta de marco de trabajo para Visual Branding, compatible con el sistema ERP Odoo.

Se gener0 una estrategia de implementacion denominada "We Launch” en cinco fases,
disefiada para alinear la organizacion con el nuevo marco de trabajo, promover la cultura de gestion
de proyectos y garantizar la mejora continua, con un presupuesto de $9,550 dolares americanos a
desarrollarse a lo largo de 13 meses.

Se determind la necesidad de crear un Comité de Gestion de Proyectos para liderar la
implementacion inicial y el seguimiento continuo del nuevo marco de trabajo, garantizando una
integracion efectiva y sostenida de las iniciativas de gestion de proyectos en Visual Branding.

6.2 Recomendaciones

Se plantean para Visual Branding las siguientes las siguientes recomendaciones:

Fortalecimiento de programas de capacitacion para gestion de proyectos, enfocandose tanto
en habilidades técnicas, como en habilidades blandas como liderazgo, gestion de equipos y
autonomia. Esto potenciara la efectividad de los equipos. Se sugiere crear perfiles de puesto
orientados a los roles del marco de trabajo para fortalecer la estructura enfocada a proyectos dentro
de la institucion. EI Comité de Gestion de Proyectos en conjunto con el departamento de Gestion
de Talento Humano son los responsables idoneos para implementar esta recomendacion.

Fomento de la retroalimentacion en la cultura organizativa, siendo esta abierta y continua,
crear espacios y mecanismos que fomenten la comunicacion transparente y la contribucion de ideas
para mejorar los procesos y practicas existentes. Para lograr impactar en la cultura organizativa se
requiere la participacion de lideres, Gerentes, talento humano, disefio estratégico pero el

responsable de guiar es la Direccion General
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Fortalecimiento de la estructura de los casos de negocio previos al inicio de los proyectos,
esto implica una mayor claridad en los objetivos y prioridades, lo que facilitara la toma de
decisiones respecto a la asignacion de recursos y la priorizacion entre proyectos, especialmente
considerando la limitacion de los equipos de proyecto. EI Comité de Gestion de Proyectos seria
responsable de crear esta estructura base.

La incorporacion de perfiles de puesto de Product Owner y Scrum Master, ya que
actualmente son roles que los colaboradores toman, pero estos tienen otras actividades y roles por
lo que no dedican toda su jornada a los proyectos. Gestidn de talento humano en conjunto con el
Comité serian los responsables de plantear los perfiles y analizar su viabilidad.

Desarrollar un instrumento de medicion enfocado en evaluar el impacto y valor aportado
por el marco de trabajo propuesto, abarcando elementos clave como la satisfaccion del cliente y la
calidad de la gestion de proyectos de la empresa. Este instrumento debera proporcionar insights
significativos sobre la eficacia del marco en mejorar procesos y resultados, permitiendo ajustes

estratégicos basados en datos concretos.
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Capitulo 8 Apéndices

8.1 Apéndice A: Entrevista A- Cuestionario Auto diligenciado A

Esta guia de preguntas para entrevista esta codificada como CAA, las preguntas estan

dirigidas para la Coordinacion de Sistema Integrado de Gestion de Visual Branding.

Instrumento: Sujeto: Codigo Instrumento:
Entrevista Cuestionario AA Stephanie Antillon - Coordinadora de Sistema Integrado de Gestion CAA
Fecha Inicio: 00/00/2023 Fecha Finalizacion: 00/00/2023 Duracion: 00 horas

Introduccién:

La presente cuestionario ha sido disefiada como parte de un estudio de investigacién académica en el campo de la gestién de proyectos. Su
participacion es importante, ya que me permitird obtener informacién de primera mano y enriquecer el conocimiento de los proyectos y las
actuales practicas para su gestion. Agradezco su disposicidn a colaborar y compartir sus respuestas. Sus contribuciones seran tratadas con la
maxima confidencialidad y se utilizardn Unicamente con fines de investigacion.

Instrucciones
Por favor, tenga en cuenta las siguientes instrucciones al responder las preguntas: sea claro y especifico en sus respuestas, agradecemos pueda
proporcionar ejemplos y detalles relevantes de ser necesario, si desea agregar algin comentario adicional al final, puede hacerlo.

Preguntas:

A Caracteristicas de los proyectos en Visual Branding

A1 ¢Qué caracteristicas distintivas tienen los proyectos en términos de tamafio, alcance y complejidad?

A2 ¢Cudles lafrecuenciay duracion tipica de los proyectos en la empresa?

A3 (Como se asignan los recursos, lideres y equipos para cada proyecto?

A4 (Existe alguna clasificacion o categorizacion de los proyectos en Visual Branding?

A5 ¢Como describirias el nivel de cambio vy flexibilidad en los proyectos que maneja la empresa?

A6 ¢Quétanimportante es la adaptabilidad y respuesta rapida a los cambios en los proyectos?

B  Gestidn de Proyectos

B 1 ¢Cudles son las etapas en el ciclo de vida de los proyectos de Visual Branding y qué actividades se llevan a cabo en cada una de ellas?

B2 ¢Cdémo se gestiona la definicion y el alcance de los proyectos?

B3 ¢Qué pasos se siguen para la planificacion de los proyectos?

B4 ¢Qué herramientas o técnicas utilizan los lideres de proyecto para la planificacion, seguimiento y control de los proyectos?

B5 ¢Cémo se gestionan los costos y adquisiciones en los proyectos?

B 6 ¢Qué acciones se toman para asegurar la calidad de los entregables de los proyectos?

B 7 ¢Cémo se busca asegurar una comunicacion efectiva entre todos los involucrados en los proyectos?

B 8 ¢Cdémo seidentifican y gestionan los riesgos asociados a los proyectos?

B9 ¢Existe un enfoque establecido para la gestion de proyectos en la organizacion? éSe han identificado areas de mejora en este sentido?
B 10 ¢En caso de cambios, cdmo se comunican y se controlan en los proyectos?

B 11 ¢Qué desafios o dificultades han enfrentado en la gestién de proyectos relacionados con cambios y cémo se han abordado?

B 12 ¢Ha habido casos en los que los proyectos no han logrado cumplir con los objetivos y qué se ha aprendido de esas experiencias?
C1 ¢Cudles el proceso para el cierre de un proyecto?

C2 ¢Como se determina la cancelacion de un proyecto?

C3 ¢Como se comunica el cierre / cancelacion de los proyectos?

C4 ¢Quésignifica para Visual Branding un "cierre exitoso" de un proyecto?

C5 ¢Qué acciones se toman para asegurarse de que los proyectos se cierren de manera satisfactoria?

C6 ¢Sellevaacabo una evaluacién o revisidn posterior al proyecto para identificar lecciones aprendidas o areas de mejora?
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8.2 Apéndice B: Guia de Preguntas para entrevista B

Esta guia de preguntas para entrevista esta codificada como GEB, las preguntas estan

dirigidas para la Direccion Estratégica de Visual Branding.

Instrumento: Entrevistado/a: Codigo Instrumento:
Guia de Entrevista B Direccién Estratégica GEB
Fecha Inicio: 00/00/2023 Fecha Finalizacién: 00/00/2023 Duracién: 00 horas

Introduccién:

La presente guia de entrevista ha sido diseflada como parte de un estudio de investigacién académica en el campo de la gestion de proyectos.
Su participacién en esta entrevista es importante, ya que me permitira obtener informacién de primera mano y enriquecer el conocimiento de
los proyectos y las actuales practicas para su gestion. Agradezco su disposicion a colaborar y compartir sus respuestas. Sus contribuciones
serdn tratadas con la maxima confidencialidad y se utilizardn Unicamente con fines de investigacién.

Instrucciones
Por favor, tenga en cuenta las siguientes instrucciones al responder las preguntas: sea claro y especifico en sus respuestas, agradecemos
pueda proporcionar ejemplos y detalles relevantes de ser necesario, si desea agregar algin comentario adicional al final, puede hacerlo.

Gufa de Preguntas:
A  Gestidn de Proyectos
A1 ¢Cudles son las caracteristicas de los proyectos de Visual Branding?
A2 (Quéelementos o componentes son considerados fundamentales en los proyectos de Visual Branding?
A3 ¢Cémo se asignan los recursos, lideres, equipos para cada proyecto?
A4 (Cémo se administra el presupuesto de los proyectos?
A5 ¢Cudles son las principales necesidades y desafios que enfrenta la empresa en relacién a la gestion de proyectos?
B 1 ¢Cudles considera que son los aspectos mas criticos a tener en cuenta para el éxito de los proyectos en Visual Branding?
B 2 En caso de haber cambios, ¢ Qué criterios se toman en cuenta para aprobar dichos cambios?
B3 ¢Qué criterios determinan para la direccidn un "cierre exitoso" de un proyecto?
B4 ¢Qué factores evalla para la cancelacion de un proyecto?
B5 ¢Qué tipo de informacién o métricas considera relevante para evaluar el desempefio de los proyectos en Visual Branding?
B 6 ¢Ha habido casos en los que los proyectos no han logrado cumplir con los objetivos estratégicos?
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8.3 Apéndice C: Guia de Preguntas para grupo focal A

Esta guia de preguntas para entrevista esta codificada como GGFA, las preguntas estan

dirigidas para los lideres de proyecto de Visual Branding.

Instrumento: Caracteristicas del grupo focal Moderador: Cdédigo Instrumento:
Guia de Grupo Focal A Lideres de proyecto Nombre Moderador GGFA
Fecha Inicio: 00/00/2023 Fecha Finalizacion: 00/00/2023 Duracion: 00 horas  Lugar:

Participantes:

Nombres de participantes.

Estimados lideres de proyectos de Visual Branding,

Les doy una cordial bienvenida a este focus group, agradezco su participacion y su disposicion a compartir sus experiencias y conocimientos.
El proposito de este focus group es reunir perspectivas diversas y enriquecedoras sobre la forma en que se gestionan los proyectos en Visual
Branding.

Instrucciones:

Solicito compartan sus opiniones de manera abierta y sincera, respetando el tiempo y espacio de cada participante. Garantizo la confidencialidad
de las discusiones, y los datos recopilados se utilizaran Unicamente para fines de investigacion.

El moderador facilitara la discusion y asegurard de que todos tengan la oportunidad de participar. El focus group se llevara a cabo en un ambiente
colaborativo y respetuoso, donde cada voz es valorada y escuchada.

Guia de Preguntas:
A1 ¢Cudles son las principales caracteristicas y objetivos de los proyectos que administran?
A2 ¢Cémo describirias el nivel de cambio y flexibilidad en los proyectos que maneja la empresa?
A3 ¢Quétanimportante es la adaptabilidad y respuesta répida a los cambios en los proyectos?
B  Gestién de Proyectos
B 1 ¢Qué metodologias o enfoques utilizan para gestionar sus proyectos?
B2 ¢Coémo definen y establecen los objetivos y alcance de sus proyectos?
B3 ¢Como estan establecen los requerimientos de los proyectos?
B4 ¢Como planifican los proyectos? éQué herramientas utilizan?
B5 ¢Coémo priorizany asignan tareas?
B 6 ¢Cémo controlan y dan seguimiento al proyecto?
B 7 ¢Cdémo gestionan la comunicacion con los miembros del equipo y otras partes interesadas del proyecto?
B 8 éComo se asignan los recursos necesarios para la ejecucion de los proyectos?
B9 ¢Coémo gestionan los costos y adquisiciones?
B 10 ¢Qué hacen si surgen cambios en el alcance o los requisitos del proyecto?
B 11 ¢Cémo se identifican y controlan los riesgos en los proyectos ?
B 12 ¢Qué hacen cuando un proyecto no cumple con los tiempos o presupuestos asignados?
B 13 ¢Cémo gestionan la calidad de los entregables de cada proyecto?
B 14 ¢Cudl es el proceso para cerrar un proyecto?
C Desempefioy Liderazgo
C1 ¢Cédmoinspiray motiva a su equipo para alcanzar los objetivos del proyecto?
C2 ¢Cudles son los indicadores o métricas que utilizan para evaluar el desempefio de sus proyectos?
C3 ¢Cémo manejan los desafios o problemas que surgen durante la ejecucion de los proyectos?
C4 ¢Qué logros destacados han obtenido en proyectos anteriores y cdmo los han alcanzado?
C5 ¢Cudles creen que son las dreas en las que podrian mejorar la gestién de proyectos?
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8.4 Apéndice D: Instrumento de Revision Documental

Esta plantilla con codigo FRD1, es el instrumento de investigacion para documentar la

revision de documentos de proyectos registrados en Visual Branding.

Instrumento: Cédigo Instrumento:
Ficha de Revisiéon Documental 1 FRD1
Fecha Inicio: 00/00/2023  Fecha Finalizacion: 00/00/2023 Duracion: 00 horas

Responsable de

Tipo de Documento Nombre de Documento
Documento

Descripcion Hallazgo
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8.5 Apéndice E: Instrumento de Caso de Estudio

Esta plantilla con codigo GECEA, es el instrumento de investigacion para entrevistar al

lider de proyecto para el caso de Estudio.

Instrumento: Entrevistado/a: Codigo Instrumento:
Guia de Entrevista CE Lider de proyecto seleccionado GECEA
Fecha Inicio: 00/00/2023 Fecha Finalizacién: 00/00/2023 Duracién: 1 hora

Introduccién:

La presente guia de entrevista ha sido disefiada como parte de un estudio de investigacion académica en el campo de la gestion de proyectos.
Su participacion en esta entrevista es importante, ya que me permitird obtener informacion de primera mano y enriquecer el conocimiento de
los proyectos y las actuales practicas para su gestion. Agradezco su disposicién a colaborar y compartir sus respuestas. Sus contribuciones
seran tratadas con la maxima confidencialidad y se utilizaran Unicamente con fines de investigacion.

Instrucciones
Por favor, tenga en cuenta las siguientes instrucciones al responder las preguntas: sea claro y especifico en sus respuestas, agradecemos
pueda proporcionar ejemplos y detalles relevantes de ser necesario, si desea agregar algiin comentario adicional al final, puede hacerlo.

A

Al
A2
A3
A4
A5
B

B1
B2
B3
B4
B5
B6
B7
C

Cc1
Cc2
Cc3

Guia de Preguntas:

Definicidn y planificacion

¢Cudles fueron los objetivos principales de este proyecto?

¢Como se definieron y establecieron los alcances y requerimientos del proyecto?

¢Qué metodologia o enfoque de gestidn de proyectos se aplicd en este caso?

¢Como se asignaron los roles y responsabilidades dentro del equipo del proyecto?

¢Coémo se planifico la secuencia de trabajo y los plazos para las diferentes etapas del proyecto?
Ejecucion y Control del Proyecto:

¢Qué herramientas se utilizaron para gestionar y dar seguimiento al proyecto?

¢Como se abordaron los cambios en el alcance o los requisitos a lo largo del proyecto?

¢Como se manejaron los recursos, incluidos el tiempo, el presupuesto y el personal?

¢Cémo se garantizo la calidad de los entregables y se asegurd el cumplimiento de los objetivos del proyecto?
¢Hubo alglin problema imprevisto o riesgo que se presentd y cémo se gestiond?

¢Como se mantuvo la comunicacion con los miembros del equipo y otras partes interesadas?

¢Como se evaluod el progreso y el avance del proyecto en relacion con los hitos y objetivos establecidos?
Cierre de proyectos

¢Cémo se cerré el proyecto? una vez que se alcanzaron los objetivos?

¢Cuadles son los resultados del proyecto?

¢Cudles son las lecciones aprendidas?
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8.6 Apéndice F: Ficha de revision documental Caso de Estudio

Esta plantilla con codigo FRDCEA, es el instrumento de investigacion para documentar la

revision de documentos del proyecto seleccionado de Visual Branding.

Instrumento:
Ficha de Revisién Documental 1

Fecha Inicio: 00/00/2023  Fecha Finalizacion: 00/00/2023 Duracion: 00 horas

Codigo Instrumento:
FRD1

Tipo de Documento Contenido

Fuente Documental

Concordancia Concordancia

Hallazgo de Verificacion
(Interno/Externo) Relevante

con Entrevista con Grupo Focal
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8.7 Apéndice G: Ficha de Revision Bibliografica

Esta plantilla con codigo FRBA, es el instrumento de investigacion para recopilar y ordenar
la informacién de las diferentes fuentes bibliograficas consultadas con el fin de respaldar y

enriquecer la comprensidn teorica y conceptual del proyecto.

Instrumento:

Caédigo Instrumento:
Ficha de Revisién Bibliogréfica A

FRBA
Objetivo: Recopilary organizar sistematicamente la informacion relevante de fuentes bibliograficas en relacion con los fundamentos
tedricos del proyecto.

Fecha Inicio: 00/00/2023 Fecha Finalizacién: 00/00/2023 Responsable de Revision: Andrea Fuentes

Relacion co! | ,
Co ceptos Relacion co
Fuente \Mg afica itulo Auto /S Afio de Publicacié P egunta

REIESERIES Investigacion
Generadora

213



8.8 Apéndice H: Guia de Preguntas para grupo focal 2

Esta guia de preguntas para entrevista esta codificada como GGFB, las preguntas estan

dirigidas para los lideres de proyecto de Visual Branding.

Instrumento: Caracteristicas del grupo focal Moderador: Cdédigo Instrumento:
Gufa de Grupo Focal B Lideres de proyecto Nombre Moderador GGFB
Fecha Inicio: 00/00/2023 Fecha Finalizacion: 00/00/2023 Duracion: 00 horas  Lugar:

Participantes:

Nombres de participantes.

Estimados lideres de proyectos de Visual Branding,

Les doy una cordial bienvenida a este focus group, agradezco su participacion y su disposicion a compartir sus experiencias y conocimientos.
El propdsito de este focus group es reunir perspectivas diversas y enriquecedoras sobre la forma en que se gestionan los proyectos en Visual
Branding.

Instrucciones:

Solicito compartan sus opiniones de manera abierta y sincera, respetando el tiempo y espacio de cada participante. Garantizo la confidencialidad
de las discusiones, y los datos recopilados se utilizaran Unicamente para fines de investigacion.

El moderador facilitara la discusion y asegurard de que todos tengan la oportunidad de participar. El focus group se llevard a cabo en un ambiente
colaborativo y respetuoso, donde cada voz es valorada y escuchada.

Gufa de Preguntas:
Al ¢(Qué elementos consideran que deben sertomados en cuenta al seleccionar buenas practicas para Visual Branding?
A2 ¢Como creen que podrian aplicar buenas practicas en la gestién de proyectos de Visual Branding en su organizacién?
A3 ¢Qué factores organizacionales creen que pueden serimportantes para la implementacién de buenas précticas enla gestion de proyectos de Visual Branding?
A4 ¢Qué aspectos relevantes creen que deben ser considerados al implementar buenas practicas?

AS ¢Qué obstaculos creen que podrian enfrentar al implementar buenas practicas en la gestién de proyectos de Visual Branding?

214



8.9 Apéndice I: Guia de Preguntas para entrevista C

Esta guia de preguntas para entrevista estd codificada como CAC, las preguntas estan

dirigidas para Stephanie Antillon, Coordinadora de Sistema Integrado de Gestion.

Instrumento: Sujeto: Cédigo Instrumento:
Cuestionario Entrevista A Stephanie Antillon - Coordinadora de Sistema Integrado de Gestion CAC
Fecha Inicio: 00/00/2023 Fecha Finalizacion: 00/00/2023 Duracion: 1 horas

Introduccioén:

La presente cuestionario ha sido disefiada como parte de un estudio de investigacién académica en el campo de la gestion de proyectos. Su
participacion es importante, ya que me permitird obtener informacion de primera mano y enriquecer el conocimiento de los proyectos y las
actuales practicas para su gestion. Agradezco su disposicion a colaborar y compartir sus respuestas. Sus contribuciones seran tratadas con la
maxima confidencialidad y se utilizardn Unicamente con fines de investigacion.

Instrucciones
Por favor, tenga en cuenta las siguientes instrucciones al responder las preguntas: sea claro y especifico en sus respuestas, agradecemos pueda
proporcionar ejemplos y detalles relevantes de ser necesario, si desea agregar algin comentario adicional al final, puede hacerlo.

Preguntas:
A1 Desde la perspectiva del SIG, équé elementos o précticas consideran que podrian ser esenciales para mejorar la gestion de proyectos en Visual Brandi
A2 ¢Harealizado investigaciones o identificado buenas practicas en gestidn de proyectos que podrian ser aplicables a Visual Branding?
A3 ¢Cudles son los factores organizacionales que considera mas influyentes en la adopcion de buenas practicas en la gestion de proyectos?
A4 ¢Qué obstaculos o desafios han enfrentado al implementar procesos para gestion de proyectos en el contexto de Visual Branding?
A5 Siserealizan cambios a la gestion de proyectos ¢ COmo cree afectarian la dindmica y resultados de los proyectos en Visual Branding?
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8.10 Apéndice J: Cuestionario CAA de entrevista a Coordinadora SIG

Se presentan las respuestas de Stephanie Antillon, Coordinadora del Sistema Integrado de

Gestion en Visual Branding.

Instrumento: Sujeto: Cdédigo Instrumento:
Cuestionario Entrevista A Stephanie Antillon - Coordinadora de Sistema Integrado de Gestion CAA
Fecha Inicio: 18/08/2023 Fecha Finalizacién: 18/08/2023 Duracién: 3 horas

Introduccion:

La presente cuestionario ha sido disefiada como parte de un estudio de investigacion académica en el campo de la gestion de proyectos. Su
participacion es importante, ya que me permitird obtener informacidn de primera mano y enriquecer el conocimiento de los proyectos y las
actuales practicas para su gestion. Agradezco su disposicion a colaborar y compartir sus respuestas. Sus contribuciones seran tratadas con la
maéxima confidencialidad y se utilizardn Unicamente con fines de investigacion.

Instrucciones
Por favor, tenga en cuenta las siguientes instrucciones al responder las preguntas: sea claro y especifico en sus respuestas, agradecemos pueda
proporcionar ejemplos y detalles relevantes de ser necesario, si desea agregar algin comentario adicional al final, puede hacerlo.

Preguntas:

A  Caracteristicas de los proyectos en Visual Branding

A1l éQué caracterfsticas distintivas tienen los proyectos en términos de tamafio, alcance y complejidad?

Los proyectos en general buscan cumplir los objetivos del negocio
 Satisfacer expectativas de los interesados

¢ Buscan aumentar las posibilidades de éxito

¢ Entregar los productos adecuados en el momento adecuado, no se trata de cumplir tanto con fechas sino mas bien de que los entregables estén
cuando se necesesitan.

* Resolver problemas e incidentes

¢ Responder a riesgos oportunamente

¢ Optimizar uso de los recursos de la organizacién

e |dentificar, recuperar o concluir proyectos fallidos

¢ Equilibrar la influencia de las restricciones en el proyecto

* Gestionar el cambio de una mejor manera

A2 ¢Cuél es la frecuencia y duracidn tipica de los proyectos en la empresa?
Uno a tres meses
A3 ¢Como se asignan los recursos, lideres y equipos para cada proyecto?
Existe la figura de patrocinador "sponsor" para el proyecto, el cual es el responsable de proveer los recursos y apoyar en el proyecto, el cual
puede ser interno o externo. El equipo multifuncional es el que se encarga del éxito y promueve su inicio y fin. Ademas, el lider expone al pleno
los beneficios a la organizacién del proyecto. Esto dependerd de la naturaleza del proyecto, solicitante, sponsor, cliente y los beneficios.
A4 (Existe alguna clasificacidén o categorizacién de los proyectos en Visual Branding?
No existe una categoria como tal, pero si se clasifica por procesos (comercializacion, disefio e ingenieria, operaciones, supply chain, gestion
humana, proces management, soluciones digitales, etc) por el momento no se lleva un control formal por comité, sin embargo los comité de
Seguridad y Salud ocupacional, Comite de medio ambiente y comite de Responsabilidad Social Empresarial estan desarrollando proyectos

A5 éCémo describirias el nivel de cambio y flexibilidad en los proyectos que maneja la empresa?
Los proyectos por lo general, surgen como oportunidades de mejora por medio de la gestidn de riesgos. Sin embargo, el periodo y entregables de
los mismos son flexibles deacuerdo a la complejidad y resultados de los mismos. La idea original pueda que se mantenga pero tiene interaciones, lo
que vuelve un poco incierto el resultado final del proyecto

A6 éQué tan importante es la adaptabilidad y respuesta rédpida a los cambios en los proyectos?
Es de suma importancia, ya que es un proceso dindmico que implica adaptar diferentes elementos como el alcance, recursos, tiempo, nivel de
riesgo, costo, calidad, etc. Por medio del analisis integral de estos elementos se decide si un proyecto continua o se cancela si el cambio no es

B  Gestion de Proyectos

B1 dCuadles son las etapas en el ciclo de vida de los proyectos de Visual Branding y qué actividades se llevan a cabo en cada una de

ellas?
Ciclo de vida predictivo ya que se determinan los recursos y presupuesto de cada actividad (métricas, tiempo de ejecucidn, presupuesto,

entregables, riesgos, etc). Asi como el ciclo de Deming (P-H-V-A)
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B2 ¢Cémo se gestiona la definicién y el alcance de los proyectos?
La definicién y el alcance del proyecto se basa en la complejidad del proyecto, entregables o cantidad de recursos necesarios para asegurar su
conformidad, esto se coloca en el Project charter para establecer oficialmente el alcance, objetivos, y generalidades del proyecto

B3 ¢Qué pasos se siguen para la planificacién de los proyectos?
Ciclo PHVA. En el que inicialmente se planifican los proyectos determinando las acciones necesarias para su ejecucién, métricas de éxito, objetivos,
entregables, participantes, cronograma, riesgos o limitantes. Asi como hacer que basicamente es poner a prueba lo planificado (en el que se pueden
hacer cambios). Verificar que todo se haya ejecutado segun el plan en el que se identifican las mejoras que se identifiquen por medio de la
deteccidn de problemas que se pueden volver grades. y finalmente actual que es implementar las acciones del proyecto o procesos. Recordando
que este ciclo es continuo

B4 ¢Qué herramientas o técnicas utilizan los lideres de proyecto para la planificacién, seguimiento y control de los proyectos?

No hay una herramienta completa a nivel digital, cuando se implemente Odoo (el nuevo erp) tendremos un sistema con integracion a proyectos, sin
embargo se lleva una Planificacion en Digrama de Gantt e Indicador de cumplimiento de planificacion e indicador de cierre de proyectos, se utiliza

aveal nara rAama cafruinra

B5 ¢Cémo se gestionan los costos y adquisiciones en los proyectos?
Por medio del sponsor o patrocinador del proyecto, que por lo general es el gerente de cada area o gerencia general.

B6 ¢Qué acciones se toman para asegurar la calidad de los entregables de los proyectos?
Seguimiento de los proyecto por medio de una matriz y envios de correo electrénico de recodatorio del seguimiento del mismo y auditorias
internas en el que se evalua el literal 10. Mejora ISO 9001. Previo a la reuniéon mensual se analizan si un proyecto aplica o no para poder ser
ingresado al SIG

B7 ¢Cémo se busca asegurar una comunicacién efectiva entre todos los involucrados en los proyectos?
El lider del proyecto coordina la comunicacidn entre cada uno de los integrantes del proyecto

B8 ¢Cémo se identifican y gestionan los riesgos asociados a los proyectos?

En el project charter se cuenta con una seccion denominada riesgos, en el que se considera en la planificacion del proyecto o que puede ser
modificado en el proceso de implementacion

B9 ({Existe un enfoque establecido para la gestién de proyectos en la organizacion? éSe han identificado dreas de mejora en este
sentido?
Si, por medio de las auditorias internas y reuniones mensuales

B 10 éEn caso de cambios, como se comunican y se controlan en los proyectos?
Se registran los cambios en la matriz de seguimiento de proyectos de mejora del SIG

B 11 ¢Qué desafios o dificultades han enfrentado en la gestién de proyectos relacionados con cambios y cdmo se han abordado?
Comprension de como se aborda un proyecto y documenta los proyectos. Asi como su seguimiento e impacto en los beneficios a la organizacion

B 12 ¢Ha habido casos en los que los proyectos no han logrado cumplir con los objetivos y qué se ha aprendido de esas experiencias?

Si, por medio del control interno de proyectos se registra cuando se ha cancelado o no se le ha dado continuidad al mismo o el resultado no fue el
esperado.

C1 ¢éCudl es el proceso para el cierre de un proyecto?
Para poder cerrar un proyecto es necesario e indispensable presentar la evidencia objetiva del mismo (fotografias, facturas, documentos, etc)
C2 éC6émo se determina la cancelacién de un proyecto?
El lider del proyecto comunica al SIG, los motivos y causas del cierre del proyecto para su registro y documentacion de las lecciones aprendidas
C3 ¢Coémo se comunica el cierre / cancelacién de los proyectos?
Actualmente, solo se le da de baja en la matriz de seguimiento de proyectos
C4 ¢Qué significa para Visual Branding un "cierre exitoso" de un proyecto?
Cumplir con los objetivos trazados al inicio del proyecto y que sus beneficios sean de gran impacto para la organizacion, colaboradores,
comunidades, sociedad en general, etc
C5 ¢éQué acciones se toman para asegurarse de que los proyectos se cierren de manera satisfactoria?
Se lleva un registro por area de los proyectos y seguimiento del cierre de estos por medio de la evidencia objetiva presentada
C6 ¢éSelleva a cabo una evaluacién o revisién posterior al proyecto para identificar lecciones aprendidas o dreas de mejora?

Se evalua en las auditorias internas
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8.11 Apéndice K: Cuestionario GEB de entrevista a Direccion

Se presentan las respuestas de Paola Lucas, representante de la Direccidn Estratégica en

Visual Branding.

Instrumento: Entrevistado/a: Cédigo Instrumento:
Guia de Entrevista GEA Direccién Estratégica GEB
Fecha Inicio: 21/08/2023 Fecha Finalizacion: 21/08/2023  Duracion: 1.5 horas

Introduccién:

La presente guia de entrevista ha sido disefiada como parte de un estudio de investigacion académica en el campo de la gestion de proyectos.
Su participacion en esta entrevista es importante, ya que me permitird obtener informacién de primera mano y enriquecer el conocimiento de
los proyectos y las actuales practicas para su gestion. Agradezco su disposicion a colaborar y compartir sus respuestas. Sus contribuciones
seran tratadas con la maxima confidencialidad y se utilizaran Unicamente con fines de investigacion.

Instrucciones
Por favor, tenga en cuenta las siguientes instrucciones al responder las preguntas: sea claro y especifico en sus respuestas, agradecemos
pueda proporcionar ejemplos y detalles relevantes de ser necesario, si desea agregar algin comentario adicional al final, puede hacerlo.

Guia de Preguntas:

A Gestién de Proyectos

A1 ¢Cudles son las caracteristicas de los proyectos de Visual Branding?

Podemos decir que las caracteristicas de los proyectos en Visual Branding, deben de ser medibles, con propuestas generen un cambio sustancioso
a procesos, costos o eficiencias y se busca en general que el proyecto se pueda poner en marcha en tiempos cortos. Es importante que se tenga en
cuenta también el feedback del usuario final y pruebas previas al cierre o puesta en marcha del proyecto de lo que se ha realizado.

Por ejemplo: Alguien tiene un proyecto de ahorro de costo en la energia eléctrica. Se debe de validar que la solucion propuesta no afecte
negativamente a la productividad y eficiencia de la empresa y sobre todo que el impacto generado sea alto. Se debe de validar que la accién o
procesos generados demuestren dar los resultados esperados. De ser asi el proyecto se pone en marcha con su debido diagnostico en el tiempo. Si
los resultados generados en el periodo de prueba no son lo esperado o no llegan a lo esperado se debe de volver a revisar el scope del proyecto y
ver que es lo que se debe de cambiar para poder llegar al objetivo.

A2 ¢Qué elementos o componentes son considerados fundamentales en los proyectos de Visual Branding?

Indicador de medicién de avance del proceso.

Tener claro el alcance, el objetivo y el punto inicial o problematica a resolver.

Debe de contener una fase de aprobacién o introduccidn al proyecto, una fase de obtencion de datos o feedback del usuario final, una validacion
por medio de un periodo de prueba y que se logre identificar correctamente cuando se da por cerrado el proyecto.

A3 iCbémo se asignan los recursos, lideres, equipos para cada proyecto?

Indicador de medicién de avance del proceso.

Tener claro el alcance, el objetivo y el punto inicial o problematica a resolver.

Debe de contener una fase de aprobacidn o introduccidn al proyecto, una fase de obtencion de datos o feedback del usuario final, una validacion
por medio de un periodo de prueba y que se logre identificar correctamente cuando se da por cerrado el proyecto.

A4 ¢COomo se administra el presupuesto de los proyectos?

El presupuesto del proyecto debe de ser previamente aprobado por Gerencia General, evaluando el objetivo del proyecto, el alcance y el impacto
del mismo. Se espera que el proyecto no sobrepase el presupuesto propuesto y de ser una situacion especial donde se tenga que incrementar el
presupuesto a lo largo del desarrollo del proyecto, este debe de ser evaluado nuevamente.

A5 ¢Cudles son las principales necesidades y desafios que enfrenta la empresa en relacién a la gestién de proyectos?

Generalmente los principales desafios que se han visto hasta el momento, es en relacion a el seguimiento y validacion del proyecto, ya que muchas
veces el alcance y el objetivo no estaban bien definidos, a la vez el resultado no hace congruencia con lo propuesto.

En cuanto a las necesidades, existen diversas. Al tener procesos de produccidn y procesos administrativos, existen muchas necesidades tanto de
un amplio scope, como algo pequefio pero que puede generar mucho impacto.

En concreto, siempre existen necesidades para eficientar procesos (manufactura o administrativos), estas pueden ser mejora en la eficiencia de los
procesos administrativos, mejora en los procesos productivos y extraccion de datos de los mismos, seguimiento a tiempo real de operaciones (en
manufactura o procesos administrativos), entre otras.
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B  Criterios y Toma de decisiones de la Direcc

B1 ¢Cudles considera que son los aspectos mds criticos a tener en cuenta para el éxito de los proyectos en Visual Branding?

Los aspectos mas criticos para tener éxito en los proyectos en Visual Branding, es el seguimiento por medio de metas cortas, la comunicacion hacia
los stakeholders y partes interesadas y mantener una comunicacion transparente sobre el uso de los recursos.
B2 En caso de haber cambios, ¢Qué criterios se toman en cuenta para aprobar dichos cambios?

Si se realizan cambios en el proyecto deben de haber argumentos de peso que lo justifiquen y que se haya evaluado todos los diferentes y posibles
efectos que se puedan obtener de este cambio. Sobre todo, que el cambio sea identificado en el momento correcto, anticipadamente a generar
conflictos con las metas del proyecto.

B3 ¢Qué criterios determinan para la direccién un "cierre exitoso" de un proyecto?

Un cierre exitoso de un proyecto es haber pasado el periodo de prueba con resultados positivos, que los interesados o usuarios finales estén
enterados y "utilizando" la propuesta del proyecto, que el presupuesto y tiempos se hayan mantenido lo mas cercano a lo que se propuso, y/o se
hayan tenido ahorros del mismo, ya sea del presupuesto necesitado o como efecto de la mejora.

B4 ¢Qué factores evalia para la cancelacién de un proyecto?

Generalmente se intenta evitar que un proyecto se cancele, tratando de realizar la fase inicial del proyecto (objetivos, alcance, metas, etc.) Si
llegara el caso que un proyecto se cancele después de ser aprobado, debe de ser que o el presupuesto incremento sibitamente y no se tenia
contemplado o que por algun motivo el objetivo del proyecto ya no sea alcanzable. Retomando el punto principal, la idea es que no tengamos que
cancelar un proyecto y se evalten todos los puntos correctamente desde el principio.

B5 ¢Qué tipo de informacién o métricas considera relevante para evaluar el desempefio de los proyectos en Visual Branding?

Depende mucho del tipo de proyecto, pero deben de ser suficientes para poder dar el indicativo de cudndo se puede cerrar el proyecto y por otro
lado una vez cerrado el proyecto que es lo que medira para seguir validando la eficacia.

B6 ¢Ha habido casos en los que los proyectos no han logrado cumplir con los objetivos estratégicos?

No realmente. Unos tienen mayor impacto que otros pero siempre se busca que el objetivo final este alineado desde el inicio con los objetivos
estratégicos de la empresa.
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8.12 Apéndice L: Matriz Respuestas de cuestionario de Grupo Focal

Se presentan las respuestas e intervenciones del grupo focal conformado por 5 lideres de proyecto.

Preguntas

¢Cudles son las principales
caracteristicas y objetivos de los
proyectos que administran?

Marcela Arriola - Process M

Nuevos procedimientos de procesos o para
ordenar la capcidad

- Process M

Rodolfo Flores Finanzas y Administracion

Caracteristicas de los proyectos en Visual Branding

Proyectos enfocados a la mejora, a generar
ahorros o generar mayor rentabilidad. Son
urgentes, no suele importar el presupuesto
pero si que estén listos

Maximizar las capacidades

Antonio Ramirez - Produccién

Atencidn a los detalles y Calidad

Balmore Morales - Produccién

Innovadores, objetivos que sean llamativos, Impacto
visual para el cliente

Al
éComo describirias el nivel de . i . Es mas amigable que cambien, es una ventaja de que
X o ) ) 0 inflexible 10 flexible : nota 7 somos mas € q o ) ; . q )
cambio y flexibilidad en los Todos los proyectos cambian Flexibles no es que fracacen que crecen Suelen ser proyectos escalables flexibl todos los proyectos cambien, por la misma flexibildiad
_ exibles i . X
royectos que maneja la empresa? ue tenemos a los clientes, capacidad de cambio
t | ? t los client dad d b
A2
_ . Es parte del valor agregado que brinda Visual L.
L rucial, enfocarse en cosas tribiales y cuando . . s importante , te resta o te hace ganar
C |, enf tribial d M rtante , t taoteh
¢Qué tan importante es la A K Branding, la flexibilidad, por eso los proyectos | . . L.
s L hay cambios se atrasan tiempos y hay q ver . . . o . tiempo, si algo hay q sacarlo rapido. Se .
adaptabilidad y respuesta rapida a i ) Es un proceso dinamica. tienen esta caracteristica, no se castigaelno |, o . . Es importante adaptarse
) 5 ocmo gestionar, no todos tienen esa . i indentifica con quien apoyarse a esos cambios
los cambios en los proyectos? . cumplimiento del Project Charter porque se I
A3 capacidad de adaptarse . Resilencia.
busca aue se cumnla can lo aue se necesita en
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£Qué metodologias o enfoques
utilizan para gestionar sus
proyectos?

Nos hemos acostumbrado a usar Predictivo
pero no funciona mucho

Gestién de Proyectos

PHVA

Las prioridades hacen que se ajusten las
planificaciones, se vuelven urgentes e
importantes - Critica

No somos tan estructurados, planificar y
ejecutar, cascada PHVAy Cascada.

Planifi y hacemos iti

de planificacién. ES parte del éxito de la
empresa es que las cosas cambien y se ajusten
alas Logramos i
“imposibles" ante una planificacién regular

Inicio y fin del proyecto, se entrega pero se mejora en
el siguiente, sigue siendo Cascada pero lo mejoro a la
siguiente vez, es una combinacién. La respuesta

B1
:Cémo definen y establecen los . . ) 3
En el Project Charter ahi se define lo que va y " Analizamos cual es el alcance de lo que se Identificamos el problema, como quiero ver la . .
objetivos y alcance de sus Depende de la complejidad del proyecto ) ) 3 . . 3 . la unica base formal es en el project charter
proyectos? lo qu eno va en el proyecto quiere lograr. Apartir de una necesidad solucién. Apartir de una oportunidad de mejora
Y ?
B2
Se considera el objetivo y los lineamientos . . " P
. ) v . o En base a la necesidad, una oportunidad o un P . Me reuno con el equipo y ahi definimos un -
¢Cémo estan establecen los generales del proyecto, es decir condiciones ) 3 ) . 5 De acuerdo a una planificacién: necesidades, L Con base al resultado que esperamos, el requerimiento
) " riesgo, lecciones aprendidas si alguien pone o ) global de tareas y lo que se necesitara para . PR
requerimientos de los proyectos? |como presupuesto, tiempo, calidad, entre N limitaciones, respondemos a Lo que ncesitas se establece, se considera la planificacién
alguna mejora llevarlo acabo
B3 otros.
Principlamente con el project charter y Gantt, cada
mes se cambian. Sin embargo por la cantidad de
. Actualmente con formatos de excel, pero con ) 3 3
¢C6mo planifican los proyectos? 5 . N cambios o ajustes en el alcance el contenido dentro
PP ) Gantt, cada mes Gantt Presupuesto y Flujo, Proyecciones. el nuevo ERP integraremos los proyectos a la R
¢Qué herramientas utilizan? atat, del formato puede cambiar significativamente en
lataforma -
P menos de dos semanas, por lo que no es muy practivo
actualizarlo
B4
Se identifican las tareas mas importantes o que
Segun la fortaleza de cada persona, el liderazgo |afectan el resto de tareas y estas se priorizan. o )
. L ) Cada uno conoce el alcance de lo que puede  |Se priorizan las tareas que son necesarias para
del proyecto lo toma generalmente a gerencia |En base a las caracteristicas del equipo y N . " o . :
. N . dar cada elemento del equipo, uno dirige y otras tareas pero tambien se priorizan las que |Depende de la complejiddad del proyecto asi se
. sin embargo el lider de proyecto puede ser de tiempo, son de L L N N . . )
&Coémo priorizan y asignan tareas? ) L . 5 . . . . evalua las prioridades no solo las habilidades, |se pueden realizar con lo que se tiene en ese  |asignan tareas, y las habilidades y competencias del
cualquiera que presente la iniciativa, el equipo |una misma area o se integran areas, el lider o
) 5 . L que proyecto o actividad pesa mas que otray |momento, o las que son mas prologadas para |personal
lo determina el lider o el gerente del drea o el |propone un cronograma de actividades e - L
. i N . N cual es el recurso al que le facilite mas o no avanzar desde el inicio.
comité si el proyecto es de un comité informa al equipo seleccionado cuales tareas
realiza cada uno.
B5
. X . X Por inspeccién fisica, lo registro por fotos, segtn la
» En base al indicador interno de cierre de o - | pepende de los reportes que requerimos " §istro por fotos, se
¢Cémo controlan y dan . . . . Calendarizacion. Cumplimiento. Predicciones si L caterogira del proyecto. Por ejemplo si es un proyecto
proyectos. Fechas de entregables, el indicador |En base al indicador interno de cierre entregar. Revision de cronograma y en S 3
seguimiento al proyecto? ) se cumplen o no 3 L educativo o que tanto funcionan los entregables
representa lo que si se entregaron reuniones de .
B6
2Coémo gestionan la comunicacion . .
N . Reuniones presenciales o por teams. Por y . . .
con los miembros del equipo y . 5 . L " Control de avances de grupos en grupos de No se gestiona como tal, es un punto de Creo que hay unaoportunidad de mejora. Aveces si hay
medio de reuniones y visitas técnicas cuando  |Se hace una reunién una vez al mes A ) . R
otras partes interesadas del N teams o sharepoint mejora perdida de comunicacién por no estar enterados .
son externas.
g 7|Provecto?
£C6mo se asignan los recursos Para mejora continua en el sistema de gestion o Cuando hay priporidades inmediatas los No siempre se hace unpresupuesto, se analiza que
. . . Se evaluan cotizaciones y se toma el menor . . o >
necesarios para la ejecucion de los |si se lleva presupuestos y se monitorea, se precio pero en el proceso de ejecion. recursos se asignan para resolver. Compra es |Trabajamos en base a using time recurso podemos usar para economizar pero no se
proyectos? aprobo anualmente y se lleva ese control . Aprobado por la coti autorizada lleva formalmente presupuestos
B8
¢Como gestionan los costos y Se crean presupuestos y se aprueban por Con el proceso interno de compras, se toman  |Se basa en el proceso de Compra que ya se
dauisi 5 di - | litica d Licitaci ) Con base al presupuesto
adquisiciones? Se solicita un presupuesto a direccin y de ahi |direccion as politica de compras. Licitaciones tiene
B9 se va llevando un control

¢Qué hacen si surgen cambios en
el alcance o los requisitos del

proyecto?
0

Se actualiza el project Charter

Replantearse , quizas cuestionar mas

Adaptabilidad

Es parte d ela cultura ser flexibles en todo
momento

No se gestionan solo se ejecutan

B11

¢Como se identifican y controlan
los riesgos en los proyectos ?

En el project Charter se identifican pero no se
controlan

En el project charter se identifican, algunos son
compatibles con | amatriz de riesgos del
proceso en general y se abordan desde esa
matriz

Se solucionan en el camino, no se manejan
contingencias pero suelen resolverse con
prioridad. No hay una gestién preventiva mas
bien correctiva

Reprogramarlo

Si son riesgos que ya conocemos hacemos lo que nos
funciono antes, pero no se documentan

¢Qué hacen cuando un proyecto
no cumple con los tiempos o

presupuestos asignados?
2

Todos los proyectos no cumplen, por ejemplo
colcan riesgo: no cumplir itempso de entrega
pero nadie Iso cumple entonces no se
gestionan

Solo se pide que se actualiza

Mas que todo en el tema de recuso humano
esta sujeto a aprobacion de direccion

Atraves d ela metodologfa del project charter,
se colocan los riegos

Ultimamente se evalua cual ha sido un error,

B 13

¢Como gestionan la calidad de los
entregables de cada proyecto?

Que funcionen. En algunos casos se hace una
entrega mas formal y se evalua

Con las auditorias en el punto 10 d ela iso el
enfasis en la mejora

Se revisa que el entregable cumpla con el
objetivo y requisitos

Po rmedio de evidencias d ela ejecucion

Con las fotos que se toman de los resultados, las
evidencias se guardan o se comparten a direccion

¢Cudl es el proceso para cerrar un
proyecto?

La mayoria no se han cerrado, pero se levanta
unacta de cierre de proyecto y se habla de las
lecciones aprendidas

Entregar los entregables

No se han documentado, solo se finalizan y
entregan los entregables

Se presenta a direccién el resultado final
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Desempefio y Liderazgo

c1

¢Coémo inspira y motiva a su equipo
para alcanzar los objetivos del
proyecto?

Abriendole la puerta a que aproten al proyecto,

Se premia al equipo, se incentiva

Proyeccidn de resultados en el tiempo

Haciendolos parte del proyecto,
Acompafiandoles en la ejecucion,
Celebrandoles los resultados

Actitud optimista

c2

¢Cudles son los indicadores o
métricas que utilizan para evaluar
el desempefio de sus proyectos?

Cumplimiento del cronograma

El indicador general

Cumplimiento de presupuesto y objetivos

Evaluar el cumplimiento

Evaluar en entregable, el benefio que gener6 el
entregable

c3

¢Cémo manejan los desafios o
problemas que surgen durante la
ejecucion de los proyectos?

Lluvia de ideas, trabajo en equipo,

Comunican el problema

Reuniones semanales con los interesados,
segun las perspectivas de las otras areas

Los desafios se abordan teniendo una
comunicacion abierta con el equipo, buscando
apoyo con los compafieros, y aveces
ocupamos analisis de Iso 5 porque o lluvia de
ideas

Reuniones con el equipo, intercambio de ideas, no solo

se discute el problema sino las mejroas,

c4

¢Qué logros destacados han
obtenido en proyectos anteriores y
cémo los han alcanzado?

Apoyando las actividades, y coordinar

Todo proyecto tiene un beneficién.
Cumpliendo los alcances.

Optimizacion de recursos, Ahorros, atraves del
estudio analisis, invetigacién seguimiento.

Sinergia, la suma de los aprotes del equipo, los
logros: Ahorros. Beneficiar a la comunidad y a
a empresa, el beneficio mas alla del alcance
original

Ahorros, al implementar mejoras y optimizaciones en

procesos

[oF]

¢Cudles creen que son las dreas en
las que podrian mejorar la gestion
de proyectos?

Definir una metodologia de trabajo sabiendo
que somos tan cambientes. Fortalecer la
gestion de riesgos, presupuestos

Equuipo mas capacitado, mejorar los foramtos
y herramientas, la mayoria se queja de la
dificultad par allenarlos.

Involucramiento de los equipos no solo los
lideres, las ideas estan en las bases y las
mejoras en todos los niveles pero brindan
mayor riqueza pero quizas no saben como
plantear un proyecto o venderlo internamente
o como documentarlo y llevarlo a cabo

La comunicacién, no sabemos que hace cada
uno en su sproyectos. La disciplina para llenar
los formatos

Controlando mejor los presupuestos, y los canales de

comunicacion
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8.13 Apéndice M: Matriz de Revision Documental FRD1

Instrumento:

Ficha de Revisién Documental 1

Fecha Inicio: 14/08/2023

Fecha Finalizacion: 29/08/2023

Duracion: 05 horas

Codigo Instrumento:
FRD1

Tipo de Documento » Uso de Concordancia  Concordancia
Fuente Documental Contenido Relevante Hallazgo de Verificacion
Formato con Entrevista A rupo Focal
El formato cuenta con los espacios
) para los datos del proyecto,
Elformato cuenta con dreas Objetivos, Descripcion, Métricas
PM-FR-007 V 000 PROJECT ara identificar Riesgos sin . . !
INTERNO paraidentilicarRiesgos sin | (o5 de tiempo (Plan, Do, Check, 100% 70% X X
CHARTER embargo no aborda acciones
-, ) Act), Presupuesto, Entregables,
para la gestion de los mismos ) )
Alcance, Riesgos, Equipo de
proyecto y Control de Cambios.
Las fases del ciclo PHVA El formato cuenta con la
Planificar-Hacer-Verificar- informacion clave para el
PM-FR-008 V 000 GANTT INTERNO ( P 97% 60% X X
Actuar) son las que cronograma. Tareas, Avance,
determinan la plantilla Tiempos y Responsable
Segun las entrevistas se indica que
La herramienta se disefio 8 o inc N a
. L B hay un indicador de cumplimiento
para identificar facilmente las de planificacién del proyecto sin
PM-FR-009 V 000 REPORTE INTERNO actividades finalizadas y en e?nbar 1o se mepnci\imé on 8.00% 50% « «
SEMANAL DE PROYECTO proceso durante la semana, § X X ‘0 5
= X ninguna entrevista ni el focus
también para planificar las de
L group a cerca del Reporte semanal
la préxima semana
del proyecto
En este formato se En las entrevistas y grupo focal
documenta el cierre por mencionan que se documenta el
PM-FR-002 V 000 CIERRE finalizacion del proyecto pero| cierre por medio de un acta, esta
INTERNO K i 12% 80% X
DE PROYECTO tambien en caso de cancelar | herramienta contiene un resumen
el proyecto se documenta en | del proyecto, la razén de cierre, la
este formato. aceptacion o no de los entregables.
El estatus del proyecto esta
REGISTRO DE PROYECTO como cerrado solo hay
" . A ) El documento muestra que el
CREACION E registro de project charter, rovecto se completo sin embargo
IMPLEMENTACION DE INTERNO Gantt y dos imégenes de proy ) P o 8 N/A N/A X
) . ) no se tiene trazabilidad de los
NUEVO CICLO DE evidencia, no hay un registro R X
N cambios o ajustes en cronograma
COMPRAS de avances ni acta de cierre
del proyecto
El proyecto esta como
) proy! . El documento de proyecto utiliza
terminado, sin embargo en su )
cronograma las actividades una plantilla de cronograma
REGISTRO DE PROYECTO estangcom letas al 66%. El diferente al formato de Gantt
"Disefio funcional del area INTERNO . P > oficial de la empresa. Las fechas N/A N/A X
acta de cierre no cuenta con
de despacho" K . R del proyecto y su cronogrma no
lecciones aprendidas ni o
X . coinciden con las fechas del
evidencia de aprobacion ni . . .
R registro de evidencia.
del sponsor ni del SIG
En el project charter aparecen
como métrica clave de criterio de
REGISTRO DE PROYECTO la métrica se define pero no éxito lograr la finalizacion del
"Automatizacién de INTERNO ) nmnep e ) N/A N/A X
" se gestiona ni controla proyecto en 1 mes, sin embargo
proceso PM . . -
este tuvo un tiempo de ejecucion
de 10 semanas
El indicador de cumplimiento
de planificacion y el de cierre
SG-MT-003 REV 000 no coinciden con los datos de | El indicador de cumplimiento de
MATRIZ DE INDICADORES los documentos de cada planificacion esta desactualizado
DEL SISTEMA DE GESTION INTERNO proyecto, ya que el desde hace 2 meses y segun N/A N/A X
INTEGRADO porcentaje de avance en el entrevista este se actualiza
CONSOLIDADO 2023 indicador no esta ligado a los mensualmente
registros del proyecto sino a
una sesion mensual
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8.14 Apéndice N: Matriz de respuestas de cuestionario de grupo Focal

Instrumento: Entrevistado/a: Proyecto: Cddigo Instrumento:
Guia de Entrevista CE Lider de proyecto seleccionado StockCreativo: Maximizando Recursos GECEA
Fecha Inicio:17/08/2023 Fecha Finalizacién: 17/08/2023 Duracién: 2 horas

Introduccién:

La presente guia de entrevista ha sido disefiada como parte de un estudio de investigacion académica en el campo de la gestion de proyectos. Su
participacion en esta entrevista es importante, ya que me permitird obtener informacién de primera mano y enriquecer el conocimiento de los
proyectos y las actuales practicas para su gestion. Agradezco su disposicion a colaborar y compartir sus respuestas. Sus contribuciones seran
tratadas con la méaxima confidencialidad y se utilizaran Unicamente con fines de investigacion.

Instrucciones
Por favor, tenga en cuenta las siguientes instrucciones al responder las preguntas: sea claro y especifico en sus respuestas, agradecemos pueda
proporcionar ejemplos y detalles relevantes de ser necesario, si desea agregar algiin comentario adicional al final, puede hacerlo.

Guia de Preguntas:

A Definicidn y planificacién

A1 éCudles fueron los objetivos principales de este proyecto?
Concientizar al equipo de los materiales y accesorios en stock que no tienen movimiento en bodega que representan una inversion de $500,000.
Promover el disefio creativo en el equipo, y que consideraran dentro de sus propuestas el inventario en stock

A2 ¢Como se definieron y establecieron los alcances y requerimientos del proyecto?
Se analizo el problema, se requeria una solucién a corto y mediano plano, se considero un plazo maximo de 1 mes para su ejecucion.

A3 ¢Qué metodologia o enfoque de gestion de proyectos se aplicé en este caso?
No manejamos una metodologia como tal, usamos el formato de project charter y se realizo una lluvia de ideas para ver posibles soluciones antes de
definir el proyecto,

A4 {Cémo se asignaron los roles y responsabilidades dentro del equipo del proyecto?
Se enlistaron las tareas principales sin mucho detalle y luego se seleccionaron a las personas con las competencias para realizarlas, la mayorfa
eran fueran del equipo de Supply chain, en este caso no conociamos mucho acerca del design thinking ni de como organizar un taller creativo,
nuestro fuerte era el conocimiento de los materiales, por ello nos apoyamos del area de disefio estratégico.

A5 ¢Cémo se planificS la secuencia de trabajo y los plazos para las diferentes etapas del proyecto?
Se planifico en funcion del plazo para crear el evento, en 1 mes teniamos que dar resultados a la direccidn, por lo tanto el tiempo era reducido
para crear el eventoy llevarlo a cabo,

B Ejecucién y Control del Proyecto:

B1 ¢Qué herramientas se utilizaron para gestionar y dar seguimiento al proyecto?
Se cred un project charter, se planificé sobre un gantt pero este plan sufrié cambios, sobre la marcha fuimos ajustando las tareas, sin embargo no
actualizamos el gantt hasta el final, para presentarlo al SIG. Se cambiaron 2 veces la fecha del evento por una auditoria y por la carga en
produccidn, la comunicacién fue fluida con el equipo por medio de Teams y correo.

B2 ¢Cémo se abordaron los cambios en el alcance o los requisitos a lo largo del proyecto?
El cambio principal fue el cambio de fecha, tuvimos que negociar con el proveedor externo y ese cambio nos implico un costo adicional. No se
gestiond como tal con la direccidn solo se registro con compras el cambio. Reaccionamos de forma &gil a este cambio, si no negociamos a tiempo
con proveedor el costo adicional hubiese sido 80% mas elevado.

B3 éCoémo se manejaron los recursos, incluidos el tiempo, el presupuesto y el personal?
Se hizo un presupuesto general en base a las actividades que se habian considerando, estas requerian personas o compras, contrataciones, para
las personas se hablo con las gerencias correspondientes pero no mencionamos tiempos exactos mas bien enfatizamos en los beneficios que
traeria el proyecto. en el caso del presupuesto fue bastante general, consideramos la cantidad de personas que participarian y en base a un costo
por persona se proyecto, en el camino se ajusté a las compras reales.

B4 4Cémo se garantizd la calidad de los entregables y se asegurd el cumplimiento de los objetivos del proyecto?
No regulamos la calidad como tal, el cumplimiento del objetivo se midié en funcién del movimiento de stock la meta se cumplié el inventario sin
movimiento se redujo a $80,000 en 3 meses sin embargo esa medicion a 3 meses estuvo fuera del alcance, los preocupamos mas por ejecutar el
evento que por medir si fue efectivo el evento

B5 ¢Hubo alglin problema imprevisto o riesgo que se presenté y cémo se gestioné?
Se tuvo una auditoria imprevista solicitada por un cliente, ello nos hizo cambiar la fecha del evento y ajustar todo, la logistica, invitaciones,
refrigerios. Originalmente el proyecto iba dirigido solo para el equipo de disefio 3D, luego se incluyo a un equipo multidisciplinario que incluia:
Process Management, Ingenieria, Disefio 3D, comercializacién, Operaciones y Produccion, ello tambien impacto en el presupuesto y la forma en la
que se daria el taller.

B6 ¢Cémo se mantuvo la comunicacién con los miembros del equipo y otras partes interesadas?
Se tenian reuniones cada 3 dias por teams o presenciales para dar seguimiento a las tareas y resolver problemas

B7 éCémo se evalud el progreso y el avance del proyecto en relacién con los hitos y objetivos establecidos?
No se envalud en realidad solo se buscaba resolver y completar las tareas pendientes de forma oportuna

C Cierre de proyectos

C1 éCémo se cerrd el proyecto? una vez que se alcanzaron los objetivos?
Se presentaron los resultados a direccion y al SIG, en el evento se tuvo una retroalimentacidn y se pidié la opinion de los participantes sin
embargo el proyecto no solo incluia el evento como tal.

C2 ¢Cudles son los resultados del proyecto?
Se tuvo un evento con la participacion del 90% de los invitados, se logré hacer conciencia en el equipo de usar los accesorios que estaban
pegados en el stock, se logrd la reduccion de inventario resagado.

C3 ¢Cudles son las lecciones aprendidas?
Si bien el evento funciond y se movié el inventario el problema no se soluciono a largo plazo, pudimos hacer mas con mas tiempo, o quizas incluir
en el plan actividades de refuerzo. No solo se trata de usar lo que habia sino tambien de hacer mejor los calculos para compra de materia prima. El
catalogo de materias primas al tener fotos facilité al equipo entender que habia y como podria servirles. El proyecto funciond muy bien porque
nos abrimos a trabajar totalmente con personas que conocian del tema, si hubiese sido un proyecto de Supply Chain quizas hubiese sido algo con
menos alcance.
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8.15 Apéndice O: Matriz Respuestas de cuestionario de Grupo Focal

Se presentan las respuestas e intervenciones del grupo focal conformado por 5 lideres de proyecto.

Preguntas

Marcela Arriola - Process
Management

Brenda Gonzalez - Process
Management

Rodolfo Flores Finanzas y
Administracién

Antonio Ramirez - Produccion

Michelle Rivas - Supply Chain

¢ Qué elementos consideran que
deben ser tomados en cuenta al

Hay que considerar la adaptabilidad de las
buenas practicas a nuestra empresay a las

Que las buenas practicas sean practicas de
la industria, que sean probadas en otras
empresas y que tengan una base tedrica

Es importante que se consideren las
practicas financieras y administrativas que
tengan un impacto positivo en la

Que los procesos que sugieran las buenas
practicas sean compatibles con los

La importancia de la cadena de suministro
y control de adquisiciones, las
negociaciones que permitan una mayor

Al X L .. particularidades de la industria. También es |, o o proyectos que realizamos, una mayor e X X
seleccionar buenas practicas para |. . solida. Que se tome en cuenta las fallas rentabilidad y la eficiencia de la empresa. S N eficiencia y calidad. Que fortalezcan el
X . importante que sean practicas que se o R eficiencia y calidad en los procesos de
Visual Branding? X K actuales como la comunicacion, Faltade  |Controlar los presupuestos y si el proyecto |, . crear procesos mas adecuados a los
ajusten a nuestros recursos y capacidades. R Visual Branding.
controles en general es flexible en su alcance, se controlen los proyectos.
_ . A partir del compromiso de las diferentes Aprovechando el camino recorrido hasta el
. - . aplicarlas en las areas de oportunidad y . L . P . P o momento con los proyectos, aprovechando
¢Como creen que podrian aplicar |estableciendo planes de mejora con base a Através de la definicion clara de roles y dreas, viendo los proyectos como Con la estandarizacion de los procesos, la | sist deod luando |
S - " o R, : ) - el sistema de Odoo y reevaluando los
A2 buenas practicas en la gestién de lecciones aprendidas. En PM se ha responsabilidades, el establecimiento de institucion y no como departamentos, si se |integracion de datos de los proyectos al tual .y |
X . . ) o . ; : ) rocesos actuales éson los que
proyectos de Visual Branding en  |igentificado problemas para el registro y procesos estandarizados y la medicién de |estandarizan procesos o si se vuelve sistema actual, incorporando p it > E fc R | a ‘i
Ny ; . o . : necesitamos? Enfasis en las practicas que
su organizacion? los resultados obtenidos. accesible para todo el staff el conocimiento |automatizaciones sencillas.
g control de los proyectos, muchos se de gesﬁénpde proyectos nos ayuden a controlar las fallas mas
ejecutan pero no se registran : representativas
X La curva de aprendizaje del equipo. El compromiso de todas las partes:
X . . Es fundamental que se involucre a los . . . - . . .
¢ Qué factores organizacionales , X -, Considerar cronogramas realistas, la Direccion, Gerencias, SIG, Colaboradores en [Considerar lo aprendido con los procesos
K Involucramiento de las dreas de la empresa, [colaboradores en la implementacién de las ., X o o e, .
creen que pueden ser importantes ) o . . operacion no permite capacitaciones general. La cultura organizativa aporta de certificacion previos en la empresa,
. . apoyo y compromiso de la direccion, que la|buenas practicas y que se les brinde el . . L X X
A3 para la implementacion de buenas o N ., extensas, hacer una estrategia para mucho en este caso, el equipo cuando se le ordenarse implico cambiarle el chip a
£ ) propuesta de buenas précticas sea soporte necesario para su adopcion. TR . X )
précticas en la gestién de ) ) - . aprendizaje eficiente. Considerar los perfiles|plantea un reto reacciona y pone en marca, [muchos, vender el concepto de como se
h . funcional y sostenible Evaluar, capacitary facilitar los canales de . . . X .
proyectos de Visual Branding? T diferentes de los equipos que realizan ejecutar no es problemay el interes por pueden llevar mejor los proyectos
comunicacion. ; ;
proyectos mantener la calidad es parte ya del equipo
Coherencia entre los procesosnuevos vy las
caracteristicas de los proyectos. Que sea un
. . ) - . anar ganar para todos, que los equipos La estandarizacion de procedimientos, la . e . P
. El comportamiento de mercado, los picos [La disponibilidad de las lecciones & g " P N .q quip ~, p . La identificacion, evaluacion y mitigacion
¢ Qué aspectos relevantes creen X . X puedan "ceder" aprendiendo un marco de |adopcién de tecnologias eficientes y los . X L X
. de trabajo van por ciclos, los proyectos aprendidas, los documentos suelen ser X R X o . |deriesgos, ampliar la prevencién de riesgos
A 4  |que deben ser considerados al . . ) ) ) trabajo mas completo porque lo nuevo se  |riesgos. Considerar métricas de desempefio o . .
. . deben planificarse considerando la propios de cada drea pero al compartirse o X X o y planificar contingencias para cada
implementar buenas practicas? X - . X . . acople a las necesidades. Debe y un sistema para medir el éxito de los
disponiblidad del equipo. estar disponibles puede ser enriquecedor. K o . proyecto
considerarse la flexibilidad a todos los tipos |proyectos.
de proyectos estratégicos que maneja la
empresa
La carga de trabajo del equipo para
¢ Qué obstaculos creen que . - Como todo proceso de implementacion la  |El prejuicio a que el control es algo encontrar un espacio para aprender a usar
) ) . ) : ) _ |Los equipos pueden resistirse a nuevos A B o ) .
podrian enfrentar al implementar La resistencia al cambio, especialmente si S . curva de aprendizaje puede afectar, el que |negativo y no positivo, las nuevas herramientas o procesos, quizas no
A5 procesos y prejuiciarse que sera algo mas

buenas practicas en la gestion de
proyectos de Visual Branding?

implica modificar los procesos actuales

complicado

las personas no se sientan comodas con los
procesos nuevos por que no los entiendan.

implementaciones requieren disciplina y
eso puede ser mas dificil para unos.

baste una sesion de capacitacion sino
varias y no todos tengan el espacio en
tiempo para asistir a todas.
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Capitulo 9 Anexos

9.1 Anexo 1: Modelo de Idoneidad de Guia de Practica Agil de PMI

HERRAMIENTA DE FILTRO DE IDONEIDAD PARA AGIL

Usa Conteste Las preguntas de cada una de estas categarias'y Los resultados seran trazados en la gréfica ubicada al final de este
documenta Los grupos de valares alrededar del centrode la grafica indican un buen ajuste para los enfoques agiles Los
resultados alrededar alrededar del exteriar indican que un enfoque predictivo puede ser més adecuada Los valaresenla pardén
media (entre agil y predictivo) indican que un enfoque hibrido podria fundionar bien. Esta dedsidn final quedara a ariteriodel
equipode Orecdicn de Proyectos Cada una de las preguntas se calificard en la escala indicada.

f1.1 ACEPTACION DEL ENFOQUE: \

{Existe un patrocinador sénior que entienda y apoye el uso de un enfoque &gil para este proyecto?

9 Probablenente Poco Probable
1 5 10
[ o

\ Bvaluacion: 2 J
1.2 CONFIANZA EN EL EQUIPO:
Torrando en cuenta los patrocinadores y los representantes del negocio que trabajaran con el equipo, ;Tienen estos
interesados la confianza en que el equipo puede transformarse suvision y necesidades en un producto o servicio
exitoso, con apoyo y retroalimentacion continuos en arbas direcciones?

S Probablerrente Poco Probable
1 5 10
( o

\ Bvaluacion: 3 J
\

/1.3 PODERES DEL EQUIPO PARA LA TOMA DE DECISIONES:

¢Se le dard autonora al equipo para tomar sus propias decisiones locales sobre corrp enprender el trabajo?

S Probablerrente Poco Probable
1 5 10
@ o

\ Bvaluacion: 2 /
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/ 2.1 TAMARNO DEL EQUIPO: \

(Ol esel tarafio del equipo principal? Usar estaescala 1-9=1, 10-20=2, 21-30=2, 31-45=4, 46-60=5
61-80=6, 81-110=7, 1M-150=8 151-200=9, 201 +=10.

1 5 10
@ ®

K Bvaluacion: 1 /
2.2 NIVELES DE EXPERIENCIA:
Considerar los niveles de experiencia y habilidades de los roles del equipo principal. Aungue es normrel tener una
mezcla de personas experimentadas e inexpertas en los roles, para que los proyectos agiles funcionen sin
problermas es més facil cuando cada rol tiene al menes un merrro experimentado.

S Parcial No
1 5 10
@ ®

\ Bvaluacion: 6 /
\

/ 2.3 ACCESO AL CLIENTE / NEGOCIO:

¢Tendra el equipo acceso diario a por o menos un representante del negocio/del cliente con el fin de hacer
preguntasy obtener retroalimentacion?

S Parcial No
1 5 10
@ ®

\ Bvaluacion: 2 /
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/3.1 PROBABILIDAD DE CAMBIO: \

{Qué parcentaje de recuisitos podrian carrbiar o ser descubiertos menauslmente?

50% 2% 5%
1 5 10
o o
\ Bvaluacion: 2 /
3.2 CRITICIDAD DEL PRODUCTO O SERVICIO: \

Para ayudar a determinar los niveles probables de rigor adicional para verificacion y docurentacion que puedan
requerirse, evaluar la criticidad del producto o servicio que se esta construyendo. Uilizando una evaluacion que
congidere pérdidas debida al posible inpacto de los defectos determrinar que podria ocasionar una falla

Tienpo  FondosDiscrecionales  Fondos Esenciales Vida tnica Muchas Midas

1 5 10
® ®

\ Evaluacion: 3 /
/ 3.3 ENTREGA INCREMENTAL: \

Se puede congtruir y evaluar el producto o servicio en parciones? Adermes ;estaran diponibles los representantes
de la enpresa o del cliente para proporcionar retroalimentacion oportuna sobre los incrementos entregados?

9 Quizas / Aveces Poco Probable
1 5 10
@ o

\ Bvaluacion 3 J
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GRAFICA FINAL DE DATOS

Sla g'aflcg ; Uilizar un enfoque Uilizar un enfoque
en el egpacio blanco HERIDO iaL

e recomienda in

enfoque PREOCTVO
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9.2 Anexo 2: Formato de Project Charter Visual Branding

SUAL Cadigo PM-FR-007
: X ;I 2
sranoine | PROJECT CHARTER Version 000
TU MARCA SE VE PORQUE SE VE Vigente a partir de 1/04/2022
Nombre del Proyecto
Area Fecha de Aprobacién
Project Manager Project Sponsor
Fecha de inicio Fecha de finalizacion
Problema/
Oportunidad
Objetivo del proyecto
Descripcion del
proyecto
Métricas clave Linea de tiempo
Métricas clave Baseline Meta Estado Start End
Plan
Do
Check
Act
Tipo de costo Proveedor Cant Costo
Presupuesto N/A - - -
N/A - - -
Entregables
Dentro del alcance Fuera del alcance
Riesgos
Nombre Responsabilidad

Project Team

Control de Cambios

Actividad afectada Descripcién del cambio Nueva fecha propuesta
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9.1 Anexo 2: Formato de Acta de Cierre del Proyecto

TU MARCA SE VE PORQUE SE VE

BRANDING ACTA DE CIERRE DEL PROYECTO

Cdédigo PM-FR-002
Versiéon 000
Vigente a partir de 01-04-2022

Nombre del
Proyecto:

Fecha:

AREA O DEPARTAMENTO

INFORMACION DEL PROYECTO

DATOS

FECHA DE INICIO

FECHA DE FINALIZACION

CLIENTE

LIDER DE PROYECTO

RAZON DE CIERRE:

Por medio de la presente, se da un cierre formal al proyecto, por las razones especificadas en la siguiente
tabla. Marcar con una "X" la razén del cierre.

MOTIVOS

Entrega de todos los entrega
requerimientos del cliente

bles en conformidad con los

Entrega parcial de entregables y cancelacion de otros de conformidad
con los requerimientos del cliente

Cancelacion de todos los entregables asociados con el proyecto

ACEPTACION DE LOS ENTREGABLES
A continuacion se establece cuales entregables del proyecto han sido aceptados

ACEPTADO

ENTREGABLE

(SIINO)

OBSERVACION

OBSERVACIONES
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