Formulacion de Proyectos

¥ METODO INCEPTION

6 POR QUE
ESTAMOS AQUI

1. Biznvenida a3l espacio

2. Objetivo: s& explica &l propdsito que
tiene este p3s0 y &l porqué de alnear

3. Presentacion de cads una dz las
personas, nombre y rol (1 min por
persona)

4. Preguntar por qué creen que estanen &
=3pacio (1 3 2 min por persona). e dan
dos minutos para que cada persona
23crba en un post

5. Socializar y llegar a consenso Para
que Ia comunicacion fluya, se utilizan
técnicas de faciitacion como World Coffee,

entre oras.
Proposito de la técnica:
D3 @ 03400 o ORI CL NECESEa Do
tomar as: ORI ¢ U
Q6 19005 108 F5ientos 1NgIN un
QRO G0 PAoYeCs.
&

Propasito de Ia técnica:

En esta aclividad realizamos una
descripcion breve de lo que es el
producio, porque se esia construyendo
y para quienes esta dirigido. Se utiliza
el siguiente formato

ELEVATOR o
N
] rj -
A
PITCH 4 ‘
Pasos para ejecucion: |—.\—J
Define uurm eres:Simplemente implica redactar una frase sobre tu [:
ocupacion. Puedes refenme a i Mismo coma consuttor de empresas, El |
emprendedor, ingenisn informético y mds. |:_\
Describe lo que haces:En este paso, puedes agrovechar la declaracm de =]
misicn y la s de produicios o senvicios del negosio camo guia. Se trata de |ﬁ
escribic un par de oraciones sobre [0 que haces cada dia en tu ambisnte )
|aboral y expaner Gmo funcionan tus [‘
Demils & w cliene ideal Toma coma referencia al publico objetive de tu = —~
empress pars anotar | o 2 frases sobre e perfl ce tus chentes modslo. 20 ~!
o250 de que éstos apussten por el team-buiding, se recomienda indicar L
cudndo y por qué podnian tener esas necesidades. )
I2 s diferencias: Es posible que tangas una estrategia poca comin |
o hayas superad que vale la pena compartr. b
Para este paso es imponante resaltar lo que te dierencia de quisnes hacen Que ™
o mismo que ti. Sugiere un saguimisnts. Con |3 idea de que o interiocutor -
quiers saber mas sobre tu propuzsts. hazle szber dande pusds encontanz = |
(redes sociales, web, blog, etc ). Simplemente ke informas sobre los medios (N |
que puede wsar para sequir |a conversacion o agendar una reunidn mds. —
edenza.
Lanza un gancho para crear més compromiso: Utilizando una o dos Escribe el
oraciones, explica come tus estratzgias pusden generar ganancias. Esio - |
imglica dar algunos datos verificables sobre ka rentabilidad de lo que estés .
ofreciendo para provocar S
—
€ EsEmPLO




ELEVATOR
PITCH

Pasos para ejecucion:

Define quién eres:Simplemente implica redactar una frase sobre tu
ocupacion. Puedes referirte a ti mismo como consultor de empresas,
emprendedor, ingeniero informatico y mas.

Describe lo que haces:En este paso, puedes aprovechar la declaracion de
mision y la lista de productos o servicios del negocio como guia. Se trata de
escribir un par de oraciones sebre lo que haces cada dia en tu ambiente
laboral y exponer brevemente como funcionan ius esirategias.

Detalla a tu cliente ideal:Toma como referencia al publico objetivo de tu
empresa para anotar 1 o 2 frases sobre el perfil de tus clientes modelo. En
caso de que éstos apuesten por el team-building, se recomienda indicar
cuando y por qué podrian tener esas necesidades.

Resalta tus diferencias: Es posible que tengas una estrategia poco comian
0 hayas superado situaciones trascendentales que vale la pena compartir.
Para este paso es importante resaltar lo que te diferencia de quienes hacen
lo mismo que ti. Sugiere un seguimiento. Con la idea de que el interlocutor
quiera saber mas sobre tu propuesta, hazle saber donde puede encontrarte
(redes sociales, web, blog, etc.). Simplemente le informas sobre los medios
gue puede usar para seguir la conversacion o agendar una reunion mas
extensa.

Lanza un gancho para crear mas compromiso: Utilizando una o dos
oraciones, explica como tus estrategias pueden generar ganancias. Esto
implica dar algunos datos verificables sobre Ia rentabilidad de lo que estas
ofreciendo para provocar

€ EJEMPLO

[los trabajadores de ESSA, clientes, posibles
Para clientes, usuarios, comunidad, medio
ambiente]

[quieren contar con un refrigerio sano, caliente y

Necesidad rico]
[tipo empanada horneada con rellenos
El diversos (veganas, protefnas saludables)]
Es un [Snack de sal (tipo de producto)]

[que les permite alimentarse sanamente y
Que con oportunidad en el poco tiempo disponible
en la jornada laboral]

A diferencia [las empanadas de la rotonda que no son
d tan saludables y no te llegan al puesto,

e estas se podran pedir con anticipacion |
Nuestro [llega al puesto de trabajo y se

puede ordenar por la app Mi

producto Gente]



CAJA DE
PRODUCTO

Propésito de la técni
¥ Permite obtener una representacion visual
Pasos para ejecucion: (fisica o digital), que transmita la vision y la
esencia del producto o servicio.

1. Preparar materiales fisicos para la creacion de la
caja de producto o un tablero digital para simularlo.

2. No hace falta obtener algo muy elaborado,
simplemente preguntarse unas cuantas cosas:

,a‘;c"des SOl Ton UL e por:,as i BENEFICIOS / MPACTOS

comprar este pl

bt (Gt s e e Leshabolu s
= £ Fazones por bz auo s
Nombre del producto/servicio, beneficios, impacto en el o::ew-:q:aw'un comprar R R
: este producto o servieio’ u
denie " & e
f ¥ al principales?
* Definir un slogan que capte el espiritu del producto o h——t———4
servicio
3. Disefiar la caja de p! i lai

anterior, en las distintas caras'del mismo.

4. Dejarla visible para el equipo, para cuando sea
necesario revisar la vision del producto o servicio.

SLOGAN

(Cuil podria ser ef

Pasos para ejecucién Propdésito de la técnica:
En esta actividad se delimitan las caracteristicas del
proyecto, indicando los items que definitivamente no estan

1. D del all - . - .
aste gt tarmde etk dentro del alcance de la solucion o los que estan sin

Ci isti bjeti

oo o i . oy ol resolver. Ayud_a a acotar el alcance y centrarnos en lo que
identifiquen las partes basicas realmente es indispensable para el producto.

dal sistama como |2 gestién de
usuzrios o dispaner de
informes personalizados o
funcionalidades automatizadas
o complejas en esta fase.

DENTRO DEL FUERA DEL
2, Fuera del aicance: ALCANCE ALCANCE
Cosas gque no vamos a hacer
Se haran a futuro o no estan
dentro del alcance.

SIN DEFINIR

3 SECCIONES

3. Sin definir:
Cosas pendientes de decidir

QUE Si, .
Que No X -




COMUNIDAD
~DEL PROYECTO

T

empresas.

Lluvia

= de ideas

Pasos para ejecucion:

Pasos para ejecucion:

Preparar un tablero digaal o
fizico, con 3 circulos que se
contienen uno al otro.

En la sesibn de equipo, hacer uns
lisvin de idexs para que los
asiztentes idenlifiquen oz actoros
involucrados en el proyecto,
pueden ser personas, dreas o

Pida a los asistentes ubicar 3 los
actores identificados, de scuerdo 3l
grado de involucramiento on el

aciores, teniendo en cuents que entre
mas cercano al cemro, mas”
involucrados deben estar, y mientras.
mis lejos menos involucrados estaran.

Preparar un tablero digital o
fisico, con 3 circulos que se
contienen une al ofro.

En la sesién de equipo, hacer una
lluvia de ideas para que los
asistentes identifiquen los actores
involucrados en el proyecto,
pueden ser personas, areas o
empresas.

Pida a los asistentes ubicar a los
actores identificados, de acuerdo al
grado de involucramiento en el
proyecto, de la siguiente manera:

* Centra: Equipo de trabajo base

* Circulos externos: Los demas
actores, teniendo en cuenia que entre
mas cercano al centro, mas
involucrados deben estar, y mientras
mas lejos menos involucrados estaran.



Mapa de impacto

HERRAMIENTAS
. PARA EL

DESCUBRIMIENTO
DEL PRODUCTO

Pasos para la efecucion

1. ;Por qué? Bl : 2. ;QuUién?  Acores mpaciscon 113, gCémo? \ﬁm"""?

e o mpecnn
e o s | |
L2 vison va seamperasa oo una mets. =
L2 it came sar masme pan — —
[ ————
et
sy

- - e

trobajan en o proyecta.

Propdésito de la técnica:

Pasos para la ejecucion

. Vision u objetivo de negocio y los beneficios
1. ;Por qué?

L
' o - Entregables que permiten lograr
Impactos deseadosenlos | 1 A 2 Qu @7 los impactosieneficios
esperados. ! actores. L - & -
iPor qué hacemos esto? fentos se espera
La visién va acompafiada de una meta. sy
EER e SRl (1 I A
que se supone que el proyecto debe.
entregar.

No incluir las personas que
trabajan en el proyecto.

I
asegurar un entendimiento comin de lo
T




;@QUé:no nos
deja dormir?

Alto

Identificar ks posibles riesgos que
pueden impedir el lagra de la meta,
y centramos en resalver aquellios
&n los que pedemnas influr, y na.
preacuparnas por ks que estEn
fuera de nusstro alcance (eso
ademads nos permile set
conscientes de que estos Glimos

exisben). Medio

NIVEL DE MITIGACION

A e e —————

4 : Gastionar los

et e gt s e NIVEL DE IMPACTO
Incaption

t9, § _ . o
ﬁ ESTRATEGMSDE
MITMZACION O CONTROL

- Alto

Identificar los posibles riesgos que
-pueden impedir el logro de la meta,
y centrarnos en resolver aguellos
en los que podemos influir, y no
preocuparnes por los que estan
fuera de nuestro alcance (esto
ademas nos permite ser
conscientes de que estos Ultimos
existen).

-

Medio

1. ldentificacion: Listar todos los riesgos
que puedan influir en el desarrollo del
producto, desde todas 1as perspectivas
posibles -

NIVEL DE MITIGACION

2 Clasificacion: Clasificarlosriesgos ~ ||~~~ Bajo
seguin probabilidad y/o impacto (alto, - . R .
medio, bajo) . s s 0 . . s n .
3. Mitigacién: Definir inicialments RELEVANTE
estrategias para mitigar o eliminar cada
riesgo en la zona donde se tiene mas

 conifol s ifientia‘en’sy sohCEn - : . s @ 3 . : : ® @ A,to  Medio : . # . Bajo
© 4. Seguimiento: Gestionar los riesgos .

ey

B I e

sgmmmmmmo | NIVELDEIMPACTO

e Mz r e@eT @ -



8 Midamos

el proyecto

Propdsito de la técnica:

Se define la duracién del proyectoen 3,6 09
meses, no en términos exactos. El objetivo es
inferir la magnitud y ver si es costeable los

recursos de los que disponemos.

Pasos para ejecucion:

/78

Previo:

Definir el product backlog o lista de req, 1tos del
producto, usando técnicas como: Noes, User Story
Mapping. Impact Mapping.

Ahora, para poder clasificar los requerimientos, o items
seguln su tamario relative se haria con la técnica de
estimacion de tallas de camisetas, la se explica a
continuacién:

1. Se deben dar las conversaciones necesarias con
respecto a las funcionalidades, HU o items para generar un
entendimiento general y después proceder a ubicarla en el
tamafio de camiseta que se considere.

2 Estimar las HU o items del backlog:

= Cada miembro del equipo define la talla que considera
para la HU o item

* Socializar la percepcion de todos, si hay diferencias
explicar la razén del puntaje, y volver a estimar. Se debe
llegar a un acuerdo en equipo.

= Se debe repetir el proceso para cada uno de los ftems o
funcionalidades.

3. Definir rangos de comparacion en consenso de equipo,
facilita la estimacion relativa. Ejemplo: una actividad de una
o dos horas se puede catalogar como "XS8", si tarda medio
dia es "M" y sitoma todo el dia es "L" 0 "XL". Los rangos los
define el equipo.

4. Asignarle un valor numérico a cada una de las tallas, por
ejemplo: XS= 1 punto de historia, 5= 3 PH, M=5PH, L=8
PHy XL=13PH

Pasos para ejecucién:

e~

e

Diefinir &l product backlog o lists de requerimizntos del
producto. usando técnicas como: Noss. User Story
Mapping, Impact Mapping

Ahara, para poder clasicar los requerimientos, o items
s200n su tsmafio relatvs 52 haris con b téonica de
estimacin de talas de camissias, k2 5w xpica 3
continuacién:

1. 52 g2ban g3 I35 convarsacionas nacasanas con
respecto a las funcionalidades, HU o items para generar an
emengimianto peneral y despuds procader 3 Lbizaris &n &l
tamafio dg camizets qus s considers

2. Estimar las HU ¢ f1ms del backlog

* Cada miemoro del equipe defing la 12l que considers
parala HU o item

= Sesizlizar 2 ién de todes, s hay diferencizs
explicar 2 rzzén dsl puntzie. y volver s sstmar, Se dete
llegar 3 un acuerdo en equi

© 52 dabe receti ol proceso pars eads uno de los tems o
funcionzidades.

3. Definis rangos de comparacin an consenso de equipo,
facilita Ia estimacién relatva. Ejemplo: una actvidad de una
© dos haras 52 ousde catzlogar come XS s tards media
dia es "My sitoma todo el dia es"L" o "XL". Los rangos los
dafine el equips

4. Asignarie un valor numérico 3 cada una de Ias tallas, por
‘ejemplo: XS= 1 punto de historia, 5= 3 PH, M= 5 PH, L=8
PHuXi=13PH

Tiempo:
> 1/2 sem - <=1 sem

Tiempo:
> 1/2 sem - <=1 sem

Talla M

fempo:
>3 sem - <=6 sam

Talla L

Tiempa:
>3 sem - <= 125em

Tiempo:
>Gsom-<§som VST mEmars

parmiso -

alla S —

Tiempo:
= 2sem <=3 sem

Talla M

Tiempo:
>3 sem-<=6sem

Talla L

Tiempo:
> 6 sem - <=9 sem

PIVOTE = Tramitar e/
permiso - 9 sem

o (hlz P @

Tallaxt — —

@ -

Tiempo:
=0 sem - <= 12 sem

e T ¢

s




. Restricciones

Pasos para ejecucion:

1.Se deben listar las variables y l2z
categorias las cuales se van a evaluar.
Cada categoria fiene un peso { de 13 4]
2. Listar fodos los participantes del
aspacio y asignaries un color o
identificador

2. Cada parficipante va a tener la
cantidad de post-it de acuerdo a I
variables que existan.

4. Los participanies ubicaran sus post-i
de acuerdo 2 su criterio como se muastra
en &l sjemplo del participante .

5. Todos los participantes deben ubicar
sus votos en Ias diferentes variables.

6. Al final s2 suman los votos por las fias
para saber cuil de las variables es la
mis fiexible y cusl no se puede maver.

1 Plan de entregas
y Costeo

Propésito de Ia técnica:

Participantes

10.1 User Story Mapping

Ejemplo de Mapa de funcionalidades y plan de entregas

Pasos para ejecucion:

1. Flujo de tareas del usuario (proceso): Definir 1as actividades
del proceso de negocio que llevara a cabo el usuarie. * Se ubican
de manera horizontal (seglin |a secuencia de tareas). * De ser

i, desagregar las acfivi grandes en fareas de
USUaRD M3s pequeias.

2. Historias de usuario: Debajo de las actividades o
tareas del usuario, listar las historias de usuario o
funcionalidades a desarrollar para cada una (algunas
seran historias Epicas). Cada funcionalidad debe
entregar valor.

* El objetivo principal del mapa de historias de usuario, es 3. Priorizacion: Priorizar las historias de usuario o
facilitar el descubrimiento del producto/servicio y la

priorizacion del trabajo del equipo.

épicas, y ordenarlas en cada columna segun su
prioridad, dejando en la parte superior las mas
prioritarias y en la parte inferior las menos
prioritarias.

* Visualizar el alcance del proyecto como un mapa, permite
ver todo lo que se pretende construir, facilitando el

entendimiento del mismo.

* Ayuda a disefiar el producto o servicio de manera

incremental.

4. Releases o Entregas: Definir cortes verticales sobre
las historias de usuario o épicas, que se denominan
Releases:

* Los Releases son una agrupacion de historias de
usuario o épicas, que tiene sentido o valor de negacio
para los usuarios, y permiten realizar entregas
tempranas, para obtener feedback del
negocio/usuarios.

“ En el Release 1 se agrupan aguellas historias que
serdn desarrolladas y entregadas al usuario en primera
instancia (Release 1), dado que agregan un mayor
valor al usuario o son mas pricritarias.

“ Las demas historias se agrupan en los Relsases
posteriores.

5. Product backlog: Lista de historias de usuario o
épicas priorizadas (lista de producto o requerimientos)



10.2; Cuanto va a costar?

Pasos para efecucion:

Algunes datos se van cbteniendo de los
pasos anteriores como el punto 8 Medir el
proyecto, con esta técnica se obtendra un
estimado de los puntos de historia y el cual
permitira obtener el costo, tiempo y las
personas gue participaran en el proyecto.
Este paso es netamente informativo ya que
tanto el costo, tiempo y personas pueden
variar.




