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GLOSARIO

PMI ®: The organization of choice for project management professionalism.
(Organizacion encargada de dar las pautas y certificaciones en gestion de

proyectos).

PMP ®: Project Management Professional. (Profesional en administracién de

proyectos). Es una certificacion (credencial) ofrecida por el PMI®.

TIR: Tasa interna de retorno. Tasa de descuento que hace que el valor presente
neto sea cero, es el punto de corte con el valor presente neto, es la rentabilidad
promedio a lo largo del proyecto, rentabilidad promedio como crecen los fondos

invertidos, entre otros.

HTML: (HiperText Markup Lenguaje, Lenguaje de Marcado de Hipertexto).
Lenguaje empleado para describir el interior de los documentos Web, basado en el
uso de etiquetas. Permite describir hipertexto con enlaces (hiperlinks) que
conducen a otros documentos o fuentes de informacidén relacionadas y con

inserciones multimedia (gréficos, sonido...).

HTTP: (HiperText Transfer Protocol, Protocolo de Transferencia de Hipertexto).
Lenguaje empleado para describir como se envian los documentos HTML por
Internet. HTTP proporciona las normas para que los navegadores hagan
peticiones y los servidores entreguen respuestas.

INTERNET: Red global de comunicaciones que interconecta computadoras y

bases de datos diseminadas por todo el planeta.
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IP: (Internet Protocol). Protocolo que provee las funciones bésicas de
direccionamiento en Internet y en cualquier red TCP/IP (software de
comunicacion). El protocolo de Internet se encarga de poner una etiqueta con la
direccion adecuada a cada paquete, ya que cada computador conectado a la red
tiene una direccion de Internet Unica que lo distingue de cualquier otro computador

en el mundo.

PAGINA WEB: Servicio de Internet que permite el hipertexto (permite ir de una
pagina a otra enlazando el hipermedia). Presenta documentos con texto, imagen
estatica y en movimiento, sonido, video, etc. y utiliza el estandar HTML.

PAGINA WEB DINAMICA: Pagina Web cuyo contenido es calculado por el
servidor en el momento en que el usuario accede a ella. Normalmente el contenido

se obtiene desde una base de datos.

PAGINA WEB ESTATICA: Pagina Web con textos y otro tipo de archivos
(imagenes, multimedia, etc.) que contiene toda la informacion necesaria y se

muestra al tiempo que es solicitada.

SERVIDOR WEB: Servidor que almacena las paginas de un sitio Web y envia
paginas Web en respuesta a la peticiones HTTP hechas desde los navegadores

de los clientes.

UML: (Unified Modeling Language, Lenguaje de Modelamiento Unificado). Es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes
gue comprende el desarrollo de software. UML entrega una forma de modelar
cosas conceptuales como lo son procesos de negocio y funciones de sistema,
ademas de cosas concretas como lo son escribir clases en un lenguaje
determinado, esquemas de base de datos y componentes de software

reutilizables.

14



RESUMEN

TITULO: ¢(SABES DE GERENCIA DE PROYECTOS? DISENO E | MPLANTACION DE
HERRAMIENTA WEB. *

AUTORES: DANNY FELIPE VERGEL PABA**
JOSE YESID PINEDA GUTIERREZ **

PALABRAS CLAVE

Sabes Gerencia Proyectos, Evaluacion, PMP ®, Herramienta Web.

DESCRIPCION

El proyecto ¢Sabes de Gerencia de Proyectos? nace como una idea de los alumnos de la
Especializacion en Evaluacion y Gerencia de Proyectos de la Universidad Industrial de Santander
comprometidos con el aprendizaje continuo y sin barreras, se plantea la creacién de una
herramienta web que permita evaluar y afianzar los conocimientos que sobre Gerencia de
Proyectos posea el interesado. La herramienta web sera de uso publico permitiéndole a la
comunidad UIS y a cualquiera, aprender o medir sus conocimientos y habilidades en los conceptos
de Gerencia de Proyectos, al tener que contestar una serie de preguntas que aparecen de forma
aleatoria y con distintos niveles de dificultad. En la plataforma de juego se incluye una base de
datos de 1000 preguntas de seleccion multiple con cuatro opciones de respuesta que miden los
conocimientos del participante al presentarle preguntas clasificadas en tres categorias definidas
como preguntas de definicién, conceptos clave y casos de aplicacion.

En la ejecucién de este proyecto se establecen como entregables el estudio de entorno, estudio
técnico, herramienta Web y manuales de mantenimiento, usuario y administrador. Lo anterior
basados en la Fase | de éste proyecto (Monografia: ¢ Sabes de Gerencia de Proyectos? Disefio de
Base de Datos).

* Monografia de grado.
** Facultad de Ingenierias Fisico-Mecéanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales —
Especializacion en Evaluacion y Gerencia de proyectos. Director: Edgar SGnchez Gomez
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REVIEW

TITLE: DO YOU KNOW PROJECT MANAGEMENT? WEB TOOL DES IGN AND
IMPLEMENTATION. *

AUTHORS: DANNY FELIPE VERGEL PABA**
JOSE YESID PINEDA GUTIERREZ **

KEY WORDS

Know Project Management, Evaluation, PMP ®, Web Tool.

DESCRIPTION

The “Do you know Project Management?” project born like an idea of the Evaluacién y Gerencia de
Proyectos Specialization students of Universidad Industrial de Santander; the students
compromised with the continous learning without borders, states the creation of a Web tool that lets
evaluate and improve the knowledge about Project Management that a person knows. The Web
tool will have public access letting to UIS community and anybody, learn or measure its knowledge
and skills on Project Management issues, it will be accomplished answering some questions that
appear randomly and with different difficulty levels. The game platform includes a database with
1000 multiple selection questions with four posible answers that measure the knowledge of the
contestant, those questions are classified into one of three categories described as definition
questions, key topics, and application cases.

On project execution the deliverables established are, the enviroment study, technical study, Web
tool and maintenance, user and administrator manuals. All based on Project, Phase | (Monograph:
“Do you know Project Management?” Database Design).

* Monograph thesis.
** Facultad de Ingenierias Fisico-Mecéanicas. Escuela de Estudios Industriales y Empresariales —
Especializacion en Evaluacion y Gerencia de proyectos. Director: Edgar SGnchez Goémez
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INTRODUCCION

En las areas del conocimiento de la formulacién, evaluacion y gerencia de
proyectos se parte de la capacidad de analizar las situaciones que se pueden
presentar en los proyectos, andlisis que debe estar basado en conceptos claros y
precisos de los ambitos de la gerencia y que con la experiencia y el desarrollo de
habilidades se mejoraran y puliran con el trascurso de los afios en la vida

profesional de cada miembro de la comunidad interesada en proyectos.

Para las personas que inician en el ambito de los proyectos o que se formaron y
no cuentan con el desarrollo completo de sus habilidades para incursionar como
formuladores, evaluadores y gerentes de proyectos y para quienes dominan sus
capacidades, pero quieren afianzar sus conocimientos, se crea la herramienta
¢ Sabes de Gerencia de Proyectos? herramienta que contard con una base de
datos de preguntas de seleccién mdultiple con cuatro opciones de respuesta que
generardn retos en el participante al desafiar sus conocimientos con las preguntas

de definiciones, conceptos clave y casos de aplicacion.

En el presente documento se encontraran los estudios de entorno y técnico para el
desarrollo e implementacién de la herramienta Web, ademas se anexaran los

manuales necesarios para su utilizacién, administracion y mantenimiento.

El estudio del entorno nos permite identificar los impactos del proyecto dentro del
ambito en que tendra influencia y la forma como éste puede verse afectado por
factores externos para identificar su posible éxito o fracaso, mientras que el
estudio técnico estudiara objetivamente varias posibles alternativas permitiendo
seleccionar la que mejor se ajuste a las expectativas y caracteristicas del proyecto

para su implementacion.
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1. PRELIMINARES

1.1. DESCRIPCION Y EVOLUCION DEL PROYECTO

El proyecto ¢Sabes de gerencia de proyectos? nace como una idea de alumnos
de la Especializacion en Evaluacion y Gerencia de Proyectos de la Universidad
Industrial de Santander comprometidos con el aprendizaje continuo y sin barreras
proponen como proyecto de monografia para la finalizacion de su ciclo de estudios
la creacion de una herramienta web que permita evaluar los conocimientos que

sobre Gerencia de Proyectos posea el interesado.

El concepto de Gerencia de Proyectos para efectos de este proyecto hace
referencia a definicion, planeacién, evaluacion, administracién, direccién y control
de proyectos, cuyo principio se fundamenta en la programacion, organizacion y

direccion de las diferentes etapas que integran el mismo.

El proyecto ¢Sabes de gerencia de proyectos? nace como una idea de alumnos
de la Especializacion en Evaluacién y Gerencia de Proyectos de la Universidad
Industrial de Santander comprometidos con el aprendizaje continuo y sin barreras
proponen como proyecto de monografia para la finalizacion de su ciclo de estudios
la creacion de una herramienta web que permita evaluar los conocimientos que

sobre Gerencia de Proyectos posea el interesado.

El proyecto se formula inicialmente como un juego basado en la propuesta del
programa de televisién de la SONY ENTERTAIMENT TELEVISION ¢ Quién Quiere
Ser Millonario?, nombre que se adapta a ¢Quién Quiere ser PMP®? Que se
considera como la version 1 de la herramienta web que propone este proyecto;

esta version se cuelga en la pagina http://www.pangyari.com/juegoPMP/index.php,

para hacer una presentacion formal como una actividad de evaluacion en el

18



modulo de Gerencia de Proyectos dirigida por el Profesor Edgar Sanchez, quien
después de la presentacion nos ofrecio su ayuda como Director de proyecto en la

realizacion de esta herramienta.

Se propone a la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales realizar el
proyecto y seguir la realizacion del proyecto basados en el planteamiento de la
WBS (llustracion 1), sin dividir el grupo de trabajo que desarrollé la idea. La
propuesta es recibida y revisada por la Escuela de Estudios Industriales y
Empresariales, a lo que responden que el grupo se debe dividir, porque el
reglamento de la Universidad Industrial de Santander no permite mas de tres (3)

integrantes por grupo de trabajo.

[
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towary
= =
. Eu Tamato |
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llustracion 1. WBS para el desarrollo del proyecto
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Recibida la comunicacién por parte del comité de posgrados, el equipo decide
dividir el desarrollo del proyecto en dos grupos de trabajo, los cuales se encargan
de hacer el disefio de la base de datos y el otro del disefio e implantacion de la
herramienta web y se propone que la sustentacion de los dos grupos del proyecto
debe hacerse al mismo tiempo para no perder la continuidad del mismo.

En la ejecucion de este proyecto se establecen como entregables del primer

grupo; El Estudio Legal, la Metodologia para la Elaboracion y Clasificacion del

banco de preguntas y respuestas, la base de datos, la documentacién de un
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método de seleccion basada en numeros aleatorios, documentos que se
convertirdn en el insumo para el disefio e implantacion de la herramienta web.

El segundo grupo (Actual proyecto), para el desarrollo e implantacion de la
herramienta web realizara un estudio de entorno, un estudio técnico en el cual se
determina el tamafio y la localizaciéon y un estudio de ingenieria necesaria para el
desarrollo del codigo fuente y el disefio grafico de la aplicacion de la herramienta
ademas de determinar el instrumento para cargar la base de datos de preguntas
desarrollada. Para mantener la funcionalidad y mantenimiento de la herramienta a
largo plazo, se documentan ademas, los manuales de usuario y administrador de
la herramienta didactica con el fin de que a futuro sea ampliada y fortalecida por
la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la Universidad Industrial de
Santander con objeto de servir a la comunidad interesada en Gerencia de

Proyectos.

Una vez definido como se realizaria la division de los grupos y la temética del
juego para no tener inconvenientes con el reglamento de la Universidad Industrial
de Santander, se mantiene el juego corriendo después de la presentacion en el
modulo de Gerencia de Proyectos como prueba piloto para corroborar el interés
de la comunidad de la gerencia de proyectos, durante este tiempo el link del juego
se ubica en el top ten en la busqueda de Google al colocar palabras claves como
Quieres ser PMP®, Estudio PMP®, a lo que el grupo de trabajo decide que la
herramienta web serd de uso publico permitiéndole a la comunidad UIS y a
cualquiera que desee aprender o medir sus conocimientos sobre Gerencia de

Proyectos contestar una serie de preguntas que aparecen de forma aleatoria.

Revisada la bibliografia se define que en la plataforma de juego se incluird una
base de datos de 1000 preguntas de seleccion multiple con cuatro opciones de
respuesta que miden los conocimientos del participante al presentarle preguntas
clasificadas en tres categorias definidas como preguntas de definicion, conceptos

clave y casos de aplicacion.
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Posterior a la realizacion del Estudio de Aspectos Legales y por los resultados
obtenidos en el mismo se decide cambiar el entorno grafico, sonidos y el sistema
de ayudas por el pago de derechos de autor que implicaria usar el formato del
programa ¢ Quién Quiere Ser Millonario?, por esta razon se muda el nombre del
proyecto de ¢Quién Quiere Ser PMP®? a ;Sabes de Gerencia de Proyectos?,
permitiendo ampliar la temética de las preguntas a todas las éareas del
conocimiento de la evaluacion y gerencia de proyectos; de esta forma nace la
version 2 de la herramienta web que se encuentra montada y funcionando en la

pagina http://www.sabesgerenciaproyectos.com/. Para el montaje de esta nueva

version se recurrié a la consulta de diversos profesores y alumnos para conocer su
aceptacion y expectativas sobre el proyecto pudiendo generar un limitante del
entorno y del tipo de preguntas deseadas. Teniendo esto claro se procede a la
lectura de temas del PMBOK Guide 4% Edicion para desarrollar preguntas que
apunten a su contexto, igual que se tomaron en cuenta otros aspectos que durante
la evaluacion y gerencia de proyectos son necesarios a tener en consideracion.

Con un conjunto previo de preguntas fue necesario rectificar que las preguntas no
se vieran repetidas y que cumplieran con los parametros especificados en el
presente documento, con el banco de preguntas ya establecidos se procedio
finalmente a la alimentacion de la herramienta web y a la clasificacion por niveles

de las mismas segun su grado de dificultad.

1.2. OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo General

Disefar e implantar una herramienta web de estudio para evaluacion y gerencia
de proyectos basado en el proyecto ¢ Sabes de gerencia de proyectos? disefio de
herramienta Web.
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1.2.2.

Objetivos Especificos

Identificar y caracterizar el posible entorno del desarrollo del proyecto para

identificar los requerimientos para el desarrollo de la herramienta.

Desarrollar un estudio técnico que permita definir ingenieria, tamafio y

localizacion necesarios para el desarrollo de la herramienta.

Disefiar la herramienta web que soporte una base de datos generada en el

proyecto ¢ Sabes de gerencia de proyectos? disefio de base de datos.

Documentar los manuales de Usuario, Administrador y mantenimiento que

permitan un manejo y soporte adecuado a la herramienta.
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2. LAEVALUACION Y GERENCIA DE PROYECTOS
2.1. PROYECTO

Segun el PMI ®, un proyecto es un esfuerzo temporal que se lleva acabo para

crear un producto, servicio o resultado tGnico.*
Revisando otras definiciones encontramos que:

Un proyecto no es mas ni menos que la busqueda de una solucion inteligente al
planteamiento de problema que tiende a resolver, entre tantas, una necesidad

humana.?

Un proyecto es un conjunto de actividades relacionadas para lograr un fin
especifico, con un comienzo y fin claros, sujeto a tres "restricciones” principales:

Tiempo, Presupuesto y Alcance.?

Debido a que los proyectos presentan incertidumbre en su ejecucion, las
empresas las dividen en fases siendo éste el ciclo de vida del proyecto. El
proyecto actual se dividié en dos fases asi como se menciond anteriormente en
los preliminares, siendo la actual la fase Il (Disefio e implantacion de herramienta
Web).

! Tomado de pautas para la iniciacidn y planificacidn d proyectos de inversion en bienes de capital,
Bustamante Guillermo

’ Tomado de Preparacién y Evaluacién de Proyectos, Nassir Sapag Chain y Reinaldo Sapag Chain,Cuarta
Edicion.

® Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Gesti%C3%B3n de proyectos
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Cada fase se divide en entregables, es por eso que la presente fase presenta los
entregables: Estudio de entorno, estudio técnico, herramienta Web y manuales.
(Ver figura 1).

Los proyectos se componen de procesos (Acciones y/o toma de decisiones

interrelacionadas orientadas a obtener un resultado especifico).

2.1.1. Caracteristicas de los proyectos

- Son realizados por personas.

- Restringidos por recursos limitados.

- Planificados, ejecutados y controlados.
- Finitos en el tiempo: Tienen inicio y fin
- Constituye actividades no repetitivas.

- Deben ser ejecutadas dentro de un presupuesto.

2.1.2. Grupos de procesos en proyectos

Nuestro proyecto aplico los cinco grupos de procesos en la gestion de proyectos:

- Procesos de iniciacion: Autorizacion del proyecto

- Procesos de planificacion: Refinamiento de objetivos y seleccion de la
mejor alternativa de varias.

- Procesos de ejecucion: Coordinacion de recursos y personas para cumplir
objetivos.

- Procesos de monitoreo y control: Supervision y medicion de avances.

- Procesos de cierre: Formalizacion, entrega y aceptacion del proyecto.
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2.1.3. Clasificacion de los proyectos

Existen varias formas de clasificar los proyectos, en el texto se hara referencia a
una clasificacion teniendo en cuenta el objetivo del proyecto. De esta manera
podemos observar 2 clasificaciones: los Proyectos de Inversion, aquellos cuyo
objetivo principal es la generacién de beneficio futuro u obtencién de dinero y los
Proyectos de Inversion Social , aquellos que buscan incrementar el bienestar de la
sociedad de manera especifica utilizando el dinero como un medio de alcance al
objetivo que se ha trazado, éstos ultimos también son llamados proyectos de costo
y/lo gasto ya que son necesarios para la organizacion donde se desarrollan
aunque no produzcan un flujo de caja positivo y por ende una TIR y tienen como
objetivo lograr un mejoramiento en la calidad de vida de una poblacién, a través de

infraestructura, desarrollo social, servicios, etc.
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3. ESTUDIO DEL ENTORNO

3.1. MACRO ENTORNO - ENTORNO GENERAL EN SUS DIMENSIONES

Este estudio permite dimensionar el proyecto desde su entorno externo, mirando
las diversas dimensiones que tienden a afectarlo a lo largo de su vida, las cuales
son comunes a las empresas del sector en el cual se mueve. Por otro lado el
entorno en el que se mueve este tipo de proyecto es muy cambiante y conocer de
éste ayuda a tomar decisiones precisas, oportunas y efectivas. Las dimensiones a

abarcar son las siguientes:

3.1.1. Dimension tecnoldgica

Actualmente las aplicaciones software orientadas a la Web, se encuentran cada
vez tomando mas auge y marcando de forma relevante los cambios econdémicos a
nivel mundial, su crecimiento se hace cada vez mayor y en cuestién de afios se ha
ido incrementando significativamente su uso, segun datos estadisticos de la IDC
muestra que para el 2012 mas empresas en Latinoamérica habran implementado
este tipo de aplicaciones, aprovechando el auge y evolucién de los dispositivos

moviles.

La tendencia de la informacion online entre el 2015 y 2025 aproximadamente
seran datos al instante, acceso a ellos en tiempo real para los usuarios, ofrecer
datos frescos y abundantes a los usuarios finales basandose en estadistica
probabilistica sobre qué estamos haciendo, dénde hemos estado, y a donde

vamos para ofrecernos esa informacién que nos interesa, en general cada dia las

26



tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC'S) estan haciendo parte de la

cultura que nos rodea.

Esta clase de proyecto al estar enmarcado dentro de un proyecto de TIC'S no
solamente involucra aplicaciones informaticas, sino también toda aquella
infraestructura que lo soporta, como son servidores, internet, limitaciones de
acceso a la red, medios de comunicacion social, medios de comunicacion
interpersonales, lenguajes de programacion, concurrencia de usuarios, capacidad
de almacenamiento, entre otros; infraestructuras cambiantes que siguiendo el
ritmo de los continuos avances cientificos y en un marco de globalizacion
econdémica y cultural, contribuyen a la rapida obsolescencia de los conocimientos y

provocando continuas transformaciones en nuestras estructuras.

Uno de los problemas a los que se enfrenta este tipo de aplicaciones se encuentra
en la diversificacion de dispositivos los cuales obligan a generar diferentes
versiones de cada aplicativo para las plataformas existentes. Sin embargo en la
actualidad se ha ido estandarizando las plataformas con lo que permite unificar y

hacer el paso a esta evolucion mas rapido.

El Ministerio de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, creado
recientemente en Colombia la Comisién de regulacion de Comunicaciones (CRC),
regula el sector de las telecomunicaciones, computacion, teleméatica y servicios
informaticos de nuestro pais. Sectores como los derechos de autor, ampliaciones
de canales de banda ancha, incremento y asignacion de espectros para
operadores moviles, ley Lleras, entre otros, promovidos y regulados por estas
entidades pueden afectar de manera positiva y/o negativa las aplicaciones
software de nuestro pais. A nivel mundial, los estandares en protocolos http (Para
paginas web), ftp (transferencias de archivos), IEEE1394 (Extension de
direcciones Ip), protocolos de seguridad de la informacion (transacciones seguras

a través de internet, SET) también pueden afectar desde una dimension
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tecnologica el proyecto. Igualmente el CONPES (Consejo Nacional de politica
econémica y social) establece los lineamientos para el comercio electrénico y
seguridad de la informacion electrénica en nuestro pais.

Méas que un problema, las TICS aplicadas a éste tipo de proyectos, ofrece las

siguientes ventajas:

- Comodidad y servicios de conveniencia, 24 horas al dia, 7 dias a la
semana. Operaciones desde cualquier sitio con conexione a Internet.

- Acceso global.

- Ahorro en tiempo.

- Ahorro en costes.

- Transparencia en la informacion.

- Oferta de productos y servicios personalizados.

3.1.2. Dimensién Econémica

Para 2011 el equipo técnico del Banco de la Republica proyecta que el crecimiento
del PIB de Colombia estara en un rango entre 3,5% y 5,5%. Con este marco, la
JDBR ha considerado que es oportuno y prudente comenzar a hacer un retiro
gradual del estimulo monetario.

Durante 2010 la economia mundial avanzé en su proceso de recuperacion al
alcanzar una tasa de crecimiento del producto interno bruto (PIB) alrededor del 5%
anual, segun estimaciones del Fondo Monetario Internacional (FMI). Esta dinamica
ha sido desigual entre las diversas regiones del mundo. Las economias
avanzadas registraron un crecimiento de 3%, en tanto que las emergentes se
constituyeron en el motor de la actividad econdmica mundial, con un promedio de
7,1%. Estas ultimas fueron lideradas por las economias emergentes de Asia, con

un crecimiento de 9,3%, seguidas por América Latina, con una expansion de 6%
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en el afo. El mundo desarrollado aun no ha logrado superar completamente los
efectos de la crisis financiera, al tiempo que para algunos paises de Europa el
elevado endeudamiento publico y la fragilidad de sus sistemas financieros han

puesto en entredicho su viabilidad econdmica.

En el marco de este desigual desempefio mundial y de la caida del comercio con
Venezuela, la economia colombiana alcanzé un crecimiento de 4,3% en 2010,
logrando asi una recuperacion importante frente al bajo resultado de 2009 (1,5%),
obtenido en medio de la crisis internacional. La mayor actividad econémica de
2010 fue principalmente impulsada por el dinamismo de la formacion bruta de
capital y el consumo de los hogares, con incrementos anuales de 11,0% y 4,3%,
respectivamente, tasas que no se observaban desde 2007.

En el mes de agosto el Gobierno también someti6é a consideracion del Congreso
un proyecto de acto legislativo para modificar el actual régimen de regalias a partir
de una serie de principios, como son la equidad social y regional, el ahorro futuro,
la competitividad regional y el buen gobierno. Con este proyecto se busca mejorar
la distribucion territorial de los recursos e incorporar criterios de asignacion
basados en indicadores de poblacion, pobreza y eficiencia del gasto. Con la
reforma al régimen de regalias se otorga mayor autonomia a las regiones en el
uso de los recursos y se establece la estructura del nuevo sistema general de
regalias. Este sistema estara conformado por las entidades productoras, que
continuaran participando de las regalias, y por los fondos de ahorro y
estabilizacion, compensacion regional, desarrollo regional, ciencia, tecnologia e
innovacién y ahorro pensional territorial. Vale la pena sefalar que el GNC no

participaré de las rentas provenientes de las regalias.*

* Sacado del informe de Marzo de 2011 de la JDBR
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Aprovechando el porcentaje que de las regalias es asignado a tecnologia e
innovacion, el proyecto puede verse beneficiado solicitando recursos para su

mantenimiento y actualizacién a fin de mantenerlo vigente en el tiempo.

3.1.3. Dimension social y demografica

Segun los datos del ultimo censo general de poblacion, realizado por el
Departamento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE) Colombia contaba
el afio 2005 con 42'888.592 habitantes, de los cuales 31'886.602 (74,3%) habitan
en las cabeceras municipales o distritales y 11'001.990 (25,7%) en el sector rural.
El 51,4% son mujeres y el 48,6% hombres. El DANE ha estimado para 2012 un

poblacion de 45 millones de personas.

Segun el ministerio de educacion nacional, cada vez mas los estudiantes usan las

TIC’S para su proceso de aprendizaje y aplicacion de conocimientos.

Contrario a los prondsticos que se tenian en algunas universidades del pais, la
recesion economica no frend el interés de los colombianos por los programas de
educacién continuada. Es mas, la misma se convirti6 en una motivacion para los
profesionales de fortalecer sus conocimientos, dar mayor valor agregado a sus
hojas de vida y prepararse para acceder a las oportunidades que se presenten en

el mercado laboral.

Las maestrias y doctorados, que hasta antes de la crisis de finales de los 90 no
registraban una gran demanda debido a los costos y exigencias de tiempo, hoy
estan despertando el interés de los profesionales. De acuerdo con los datos del
Observatorio Colombiano de Ciencia y Tecnologia, entre 2002 y 2005 se

graduaron en el pais 94.387 estudiantes de posgrado (0,24% en doctorado, 7,83%
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en maestria, y el resto en especializaciones) y la dindmica de crecimiento continda

su ritmo hasta la fecha.

La ciudad de Bucaramanga tiene una poblacion de 577.347 habitantes. El Area
Metropolitana esta formada ademas por los municipios de Floridablanca, Girén y
Piedecuesta el cual cuenta con mas de 1 millébn de habitantes. A finales del 2010

la UIS contaba aproximadamente con 22000 estudiantes.

A nivel de la telefonia movil el nimero de abonados se encuentra en 44.477.653 y
para la internet segun el ultimo reporte de la CRC para diciembre del 2010 el
namero de usuarios se incrementd aproximadamente a 45 millones, donde, el
internet fijo estd en el rango de 2.5 a 3 millones de personas y el movil ha

incrementado de forma acelerada cerrando en aproximadamente en 1.75 millones.

Observando estos indicadores y comportamientos se puede tener una cifra

aproximada de posible poblacion interesada y beneficiada con en el proyecto.

3.1.4. Dimension politica y legal

La entidad encargada de la regulacion de las TIC's es el ministerio de tecnologias
de la informacién y las comunicaciones. Adjunto a este se encuentra la CRC
encargada de la regulacion para el bienestar del usuario, libre competencia para la
provision de servicios de telecomunicaciones y de redes.

La superintendencia de industria y comercio se encarga de la coordinacién de
registro publicos, la revision de decisiones de los operadores de

telecomunicaciones, entre otros.

Dentro de las leyes que pueden afectar al proyecto se encuentran:
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3.1.5.

Reforma ley 30 de 1992: en los articulos los cuales modifican la parte del
presupuesto asignado para la inversion e innovacion. Entre estos articulos

estan los numerales 2, 3, 4, 5.

La ley 34 del 2002 la cual trata sobre los servicios de la sociedad de la

informacion y de comercio electronico.

La ley 1341 de 2009 por la cual se definen principios y conceptos sobre la
sociedad de la informacion y la organizacion de las tecnologias de la

informacion y las comunicaciones.

Ley 37 de 1993 por la cual se regula la prestacion del servicio de telefonia
movil celular, la celebracion de contratos de sociedad y de asociacion en el

ambito de telecomunicaciones y se dictan otras disposiciones.

Dimensién cultural

Colombia por ser un pais en etapa de desarrollo esta expuesto al constante

cambio y requiere volverse cada vez mas competitivo ya que factores como la

globalizacién asi lo exigen. Su gente caracterizada por una gran capacidad

emprendedora requiere de herramientas e informacion que les permita estar a la

vanguardia para sacar adelante sus proyectos en la forma adecuada.

Este proyecto pretende despertar el interés en el estudio de metodologias que

contribuyan a la implementacién de buenas practicas en la evaluacion y gerencia

de proyectos enfocadas a disminuir el riesgo, optimizar los recursos y concluir

exitosamente las metas propuestas. Esto acelerara el proceso de desarrollo y

beneficiara el nivel de vida de la sociedad en general.
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3.2. MICROENTORNO — ANALISIS DE INVOLUCRADOS

Este proyecto estd enfocado al sector educativo en cuanto al estudio de
metodologias para la formacion en proyectos, por lo que se hara referencia a los
Involucrados o stakeholders y la forma como se veran beneficiados.

3.2.1. Sector Educativo

Dado que con el proyecto, las personas tendran acceso a informacion de alta
calidad y conveniente para sus proyectos, se despertara el interés por estudiar
carreras afines con la Evaluacion y Gerencia de proyectos, lo cual aumentara la
demanda de programas educativos en ésta area, con lo que se veran beneficiadas
las instituciones educativas certificadas que ofrezcan esta preparacion y entre

ellas la Universidad Industrial del Santander como Promotora del proyecto.

3.2.2. Comunidad

En la actualidad la documentacion sobre el manejo de proyectos aln no es muy
conocida en algunos sectores y otros que la conocen no pueden acceder a este
conocimiento ya sea por limitantes econdmica, de tiempo o de distancia con las
instituciones educativas. Gracias a este proyecto, cualquier persona podra adquirir
conocimientos o reforzarlos y aplicarlos en su ambito laboral, lo cual disminuira los

niveles de desempleo mejorando la calidad de vida de la sociedad en general.

3.2.3. Sector Industrial

Al aumentar la oferta de personas con gran conocimiento y alta competitividad en

el manejo de proyectos, el sector industrial aprovechara para aumentar su
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productividad, reduciendo riesgos y costos poniendo al pais en una mejor posicion

frente a mercados internacionales.
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4. ESTUDIO TECNICO

4.1. TAMANO

Las necesidades del software “Sabes gerencia de proyectos?” necesitan ser
determinadas también en funcion de su tamafo, enfocado desde el punto de vista
de capacidad, disponibilidad y/o tamafio de almacenamiento de la informacién y

disponibilidad de servicios. A continuacion se detalla estos aspectos.

4.1.1. Disponibilidad de Almacenamiento

Debido al incremento de las necesidades del presente proyecto, en espacio para
la base de datos definido como el lugar fisico donde se guarda la informacién que
alimentara las preguntas:

Sitio Web: EIl almacenamiento de esta aplicacion web puede estar entre 20 a 50
megas, donde se alojara en los servidores proporcionados por la Universidad

Industrial de Santander- UIS.

Preguntas y Respuestas: El contenido tematico de la aplicacion web el cual es
la razon principal del proyecto el cual no solo tendra las preguntas sino también
las respuestas del tema en este caso Gerencia de Proyectos, deberd estar en
constante actualizacion, debe iniciar con una capacidad de almacenamiento de

200 megas que ird incrementando con el tiempo.
Las prestaciones técnicas de almacenamiento deberan tener valores adicionales

para satisfacer las necesidades y complementar la estabilidad de la aplicacion

cuando entre en ejecucion como son back up y disponibilidad de informacion.
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Back up (Copias de Seguridad): La informacion contenida en la aplicacién debe
ser salvaguardada cada vez que existan cambios, aumentos o modificaciones de

la misma, se recomienda realizar back ups incremental.

4.1.2. Disponibilidad de Servicios

Las instalaciones donde se aloje el(los) servidores que contienen la aplicacion
Web “Sabes gerencia de proyectos?” debe contar con el servicio basico de
electricidad y con una buena o mediana infraestructura en la parte de
telecomunicaciones ya que es indispensable que el servicio o acceso a la

aplicacion sea permanente y poca latencia.

Por un lado el servidor debe contar con acceso a la Internet (Buen ancho de
banda tanto de descarga como de subida), equipos de respaldo de informacion,
hosting, routers y switchs que proporcionan acceso a la red, Direcciones IP publica
y fija que dan visibilidad a nivel mundial, Nombre de dominio (DNS) por ejemplo:

http://www.sabesgerenciaproyectos.com

A continuacion se presenta una tabla con los costos y consumo promedio en el

servicio de electricidad en la ciudad de Bucaramanga.

COSTO ($ COP) Y CONSUMO PROMEDIO DE ELECTRICIDAD AREA
METROPOLITANA DE BUCARMANGA

Residencial Comercial
Tarifa $/Kw 311 163
Kwh/mes 127 213

Tabla 1. Costos y consumos electricidad AMB.
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Sin embargo a pesar de esta mediana infraestructura, el tamafio que pueden

ocupar dichos equipos no supera 1 m?.

4.1.3. Costos en servicios de telecomunicaciones

COSTO PROMEDIO EN SERVICIOS DE TELECOMUNICACIONES SECTOR
EMPRESARIAL, AREA METROPOLITANA BUCARMANGA EN TERMI NOS
DE ANCHO DE BANDA

2048 kbps 4096Kbps
(Down)/512Kbps | (Down)/700Kbps
(up) (up)
Proveedor: UNE
Servicio banda ancha, cargo fijo 30000 70000
mensual (Sin empaquetar)
Direccion Ip fija, cargo mensual 11000 (Gratis hasta 1)
Direccion Ip publica, cargo mensual 12000 12000
Web hosting (100MB) anual 40000 40000
DNS(Nombre de dominio) anual 35000 35000
Total 128000 157000
Proveedor: Telebucaramanga
Servicio banda ancha, cargo fijo 45000 75000
mensual (Sin empaquetar)
Direccion Ip fija, cargo mensual Incluida Incluida
Direccion Ip publica, cargo mensual Incluida Incluida
Web hosting (100MB) anual 35000 35000
DNS(Nombre de dominio) anual 39900 39900
Total 119900 149900
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Proveedor: Telmex

Servicio banda ancha, cargo fijo 50000 85000

mensual (Sin empaquetar)

Direccion Ip fija, cargo mensual Incluida Incluida
Direccion Ip publica, cargo mensual Incluida Incluida
Web hosting (100MB) anual 25000 25000
DNS(Nombre de dominio) anual 25000 25000

Total 100000 135000

Tabla 2. Costos promedio en servicios de telecomunicaciones

Es de aclarar que la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la
Universidad Industrial de Santander cuenta con un servidor propio y con acceso a
internet, web-hosting, direccion IP, dominio, los cuales son proveidos por la
dependencia: Division de Servicios de Informacion de la UIS de forma gratuita a la

escuela para que ésta cumpla a cabalidad con sus procesos misionales

4.2. LOCALIZACION

Cuando hablamos de localizacion para proyectos informaticos y mas precisamente
aplicativos software Web., nos referimos al sitio host o emplazamiento donde se
ubicara el servidor que contendra dicha aplicacién, pues es el estudio de
localizacion el que nos ayudara a encontrar la mejor ubicacion para el proyecto, el
cual debe cubrir todas sus ventajas, exigencias, requerimientos y minimizacion de
costos y gastos. Para ello, se analizaran las variables que influyen en el proyecto,

gue ayudaran a tomar la decision mas adecuada sobre la ubicacion del mismo.

4.2.1. Macro-Localizacién

Tiene por objeto determinar la regién y/o territorio donde se ubicara el proyecto y

gue influird de acuerdo a las variables analizadas.
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4.2.1.1. Identificacion de zonas

Existen varias posibilidades:

Primera posibilidad: La locacion de los servidores (alma del proyecto, donde se
alojara la aplicacion Web) tendré lugar en el area metropolitana de Bucaramanga,
con un emplazamiento en la sala de servidores del CENTIC (UIS) y/o sala de
servidores de la Division de Servicios De Informacion (UIS), dependencias de la

UIS dedicadas a administrar el area de telecomunicaciones de la universidad.

Segunda posibilidad: La Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la
UIS cuenta con un servidor propio llamado “carpintero”, la aplicacion Web. Se

puede alojar en dicho servidor

Tercera posibilidad: Contratar un hosting anual con cualquier proveedor nacional

que lo ofrezca y someterse a las caracteristicas segun el plan seleccionado.

A continuacion se muestra las distintas zonas de la UIS y se muestra en éstas los
edificios CENTIC, Division de servicios de Informacion y Escuela de Ingenieria
Industrial donde se podria ubicar el servidor que contiene la aplicacion Web.

“¢ Sabes gerencia de proyectos?”
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llustracion 2. Mapa de la UIS
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4.2.1.2.

Concurrencia a la aplicacion Web y disponi  bilidad del servicio

Al elegir la mejor localizacion de la aplicacion Web se necesita analizar varios

factores como es la concurrencia a la aplicacion y la disponibilidad del servicio.

Si se ubica la aplicacion Web dentro de las instalaciones de la UIS (CENTIC o

Divisién de Servicios de Informacion) se tiene las siguientes caracteristicas:

- Gran respaldo debido a la gran infraestructura tecnolégica (Secciéon de
de de
telecomunicaciones. Por tanto no se sufrira por el gran nimero de

ingenieria  se  describird) éstos  departamentos
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personas que accedan simultdneamente a la aplicacion (concurrencia

de usuarios a la aplicacion Web.)

Se debe sequir los procesos y formatos de calidad de la UIS y cualquier
cambio en la informacion, disefio, base de datos, etc. del software se

tendria que recurrir a ellos y se retrasaria un poco las actualizaciones.

Si se ubica la aplicacién Web dentro de las instalaciones de la UIS en el servidor

carpintero de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales (administrado

por el grupo de investigacion CALUMET), se tiene las siguientes caracteristicas:

Se dependeria solo de las caracteristicas hardware del servidor de la
escuela por tanto no se puede garantizar del todo la concurrencia de

usuarios a la aplicacion software.

La Internet y acceso a la red de este servidor depende de los
departamentos de telecomunicaciones de la UIS, por tanto no se

garantiza la disponibilidad permanente del servicio.

Cualquier cambio en la informacion, base de datos, disefio de la
aplicacion Web, se necesita hacer solicitud al grupo de investigacion

CALUMET quien es el encargado de administrar dicho servidor.

Si se ubica la aplicacién Web en un servidor contratado con un proveedor pago:

Se contrata anualmente el servicio de hosting, velocidad de internet, por
tanto en caso de inconformidad con las caracteristicas se puede migrar

en cualquier momento a otro proveedor.
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- Las caracteristicas hardware que proporciona el servidor poseen buena

capacidad tecnoldgica.

- La administracion de la aplicacion la hace directamente el administrador
gue elija la escuela de Industrial haciendo que el soporte y disponibilidad

de actualizaciones sea el esperado.

4.2.2. Micro-localizacion.

Para el presente proyecto inicialmente se hara su implementacion en el servidor
carpintero ubicado en la Escuela Industrial de la Universidad Industrial de
Santander — UIS para su estabilizacidén, segun estudio técnico., y posteriormente
se migrard a un servidor contratado con un proveedor pago debido a la gran
concurrencia de usuarios que tendra la herramienta y a la facilidad para su
mantenimiento y soporte, siendo ésta la alternativa que mas se ajusta a las
necesidades y requerimientos del proyecto a fin de cumplir con los objetivos

propuestos.

4.3. INGENIERIA

4.3.1. Hardware

Para la implementacion e implantacion del software se cuenta con las siguientes
especificaciones, los cuales posee los servidores del CENTIC y DSI (Division de
Servicios de Informacion), dependencia encargada de la parte de

telecomunicaciones en la UIS:
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UNIDAD DE | LIMI
SERVID SISTEMA CINTA TE
OR/ | OPERATIV |PROSESAP Ipam | pisco SERVICIOS LICENCIAS DE
EQUIPO (0] usu
ARIO
S
Servidor de base External 5000
de datos en DDS4
Informix que apoya DAT (para
todas las Suse backup de
SUSE aplicaciones, como | Enterprise logical Log de
LINUX por ejemplo: v9 para Informix) y
Enterprise 4rocesadore éé 146.8 Sistema servidores Libreria
Altix 350 | Sever 9 for 2 48G de 10 Financiero, Itanium, StorageTek
System | IPF- . B Académico, Informix v10 SL500
Itanium Il de Krpm, . .
1 Server Up . Recursos licenciado por | conectada por
1.6 Ghz en Raid 1 -
to Humanos, procesador conexién
16CPU Biblioteca, para 4 CPUs | SCSI
Bienestar (400 VU) al servidor
Universitario,
Costos
universitarios, etc
External 1000
Suse DDS4
SUSE Enterprise DAT (para
backup de
LINUX v9 para :
. 4 2x146.8 . . logical Log de
Enterprise Servidor de servidores .
. procesadore GB - : ! Informix) y
Altix 350 | Sever 9 for s 24G de 10 contingencia para | Itanium, Libreria
System | IPF- . B B.D, servidor de Informix v10
1 Server Up Itanium Il de Krpm, . desarrollo licenciado por StorageTek
1.6 Ghz en Raid 1 ' SL500
to procesador conectada por
16CPU para 1 CPU adap
(100 VU) conexion
SCsSI
al servidor
SUSE 1000
Ilélr’:gri:()rise 4 2x146.8 . o Suse .
Altix 350 | Sever 9 for procesadore 24G GB Servidor a,plllcatlvos Enterprise
System | IPF- s B de 10 WEB y moviles. V9, para
1 Server U Itanium Il de Krpm, servidores
to P l1.6chz en Raid 1 Itanium
16CPU
Tabla 3. Especificacion hardware de servidores DSI/CENTIC - UIS
UNIDAD LIMITE DE
SERVIDO | SISTEMA
R/ OPERATIV PROSESAD RAM | DISCO SERVICIOS LICENCIAS DE CINTA USUARIOS
EQUIPO (@)
Servidor de No aplica | 1000
Carpintero | Linux Dual core 8 GB 300 base Software simultdneament
P 2.2 GB de datos en libre e
Mysql, apache

Tabla 4. Especificacion hardware de servidor Escuela Industrial UIS
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4.3.2. Software

- Protocolos HTTP, RPC, POP, IMAP, FTP, Telmet, TCP/IP, UDP.
- Servidor de correo electrénico (protocolos IMAP, POP3).

- Servidor de aplicaciones WEB (software Apache, Tomcat).

- Lenguaje PHP

- Base de datos Mysql 5.0

4.3.3. Andlisis de la Gestion Tecnologica

La tecnologia usada en el proyecto tiene en cuenta equipos y/o software
existentes en la UIS dandose el caso de uso propio o por medio de leasing o
hacerlo por medio de contratacion con algun proveedor de los mencionados

anteriormente.

La conectividad ofrecida por la Universidad Industrial de Santander — UIS, es el
segundo pilar del presente proyecto ya que debe estar en capacidad de soportar la
concurrencia de usuarios, la cual se ird incrementando con el tiempo.

4.3.4. Arquitectura de la herramienta

La herramienta software ¢Sabes gerencia de proyectos? usa una arquitectura
Cliente/servidor. El término Cliente/Servidor fue utilizado por primera vez en los
80's refiriendose a los computadores personales (PC) en una red. En la
actualidad, el modelo Cliente/Servidor describe la relacién entre dos programas de
computador en donde uno de ellos, el cliente, hace una solicitud de servicios al

otro programa, el servidor, el cual debe responder a tal solicitud.

Aunque este modelo puede ser usado en un solo computador, su aplicacién mas
importante es a lo largo de una red. En las redes, la arquitectura Cliente/Servidor

44



provee un buen mecanismo para interconectar programas y equipos que estan

distribuidos en diferentes lugares.

Los grandes beneficios que la arquitectura Cliente/Servidor proporciona son:

Velocidad de desarrollo.
Interfaz atractiva.

Desarrollo de aplicaciones poderosas.

Dentro de las caracteristicas de ésta arquitectura encontramos:

Orientado a servicios: El servidor los ofrece y el cliente los consume.
Compartir recursos: Servicios ofrecidos a muchos clientes.
Transparencia de ubicacion: El servidor es un proceso que puede residir
en el mismo aparato que el cliente o en un aparato distinto a lo largo de
una red.

Mezcla e igualdad: Una aplicacion cliente/servidor, idealmente es

independiente del hardware y de los sistemas operativos.

Los sistemas cliente servidor se clasifican de acuerdo al nivel de abstraccion del

servicio que se ofrece. Se distinguen tres componentes basicos de software:

Presentacion: Tiene que ver con la presentacion al usuario de un
conjunto de objetos visuales y llevar a cabo el procesamiento de los
datos producidos por el mismo y los devueltos por el servidor.

Légica de negocio: Este nivel es el responsable del procesamiento de la
informacion que tiene lugar en la aplicacion.

Base de datos: Estd compuesta de los archivos que contienen los datos
de la aplicacion.
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4.3.5. Base de datos implementada en la herramienta

Base de datos se puede definir como un almacén de datos relacionados con
diferentes modos de organizacion. Una base de datos representa algunos
aspectos del mundo real, aquellos que le interesan al disefiador. Se disefia y
almacena datos con un propésito especifico. Con la palabra "datos” se hace
referencia a hechos conocidos que pueden registrarse, como ser numeros
telefénicos, direcciones, nombres, etc. En nuestro caso se almacenan los datos de
las preguntas y respuestas elaboradas en la fase | de éste proyecto, ademas de

los puntajes, informacién de administradores, entre otros.

4.3.6. Tipo de programacion utilizada

La herramienta web elaborada usa el lenguaje de programacion PHP version 5,
asi como se mencion0 anteriormente. Este tipo de programacion tipo de

programacion utilizada es orientada a objetos (POO).

La POO se basa en la idea natural de la existencia de un mundo lleno de objetos y
gue la resolucion del problema se realiza en términos de objetos, un lenguaje se
dice que esta basado en objetos si soporta objetos como una caracteristica
fundamental del mismo. La intencion general de la P.O.O. es abstraer algunas

caracteristicas de sistemas naturales complejos como son:

- Estado del objeto (Atributos).

- Comportamiento del objeto (Métodos).

- Comportamientos comunes entre objetos relacionados para hallar
relaciones de especializacion y generalizacion de comportamientos

(Herencia).
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4.3.7. Metodologia de desarrollo de la herramienta  Web.

La Herramienta Web tuvo un desarrollo evolutivo y se fue construyendo por
prototipos entregables que se fueron mejorando de acuerdo a los estudios
realizados y a las sugerencias de los interesados en el mismo (SkateHolders).
Inicialmente se contaba con la version 1 del producto llamado ¢Quién quiere ser
PMP?, basada en el juego Quien quiere ser millonario, la cual se vio en la
necesidad de cambiar al realizar el estudio legal (Entregable Fase | de éste
proyecto). Este prototipo se mejor6é implementandose los resultados obtenidos en
dicho estudio y actualmente se tiene el producto final ¢Sabes gerencia de

proyectos? (www.sabesgerenciaproyectos.com ).

De acuerdo a lo anterior, la herramienta Web utiliza la metodologia Prototipado

evolutivo.

Esta metodologia propicia un intercambio de conocimientos y de autocritica
al sistema, lo que conlleva a que se produzcan muchas pruebas antes de
liberar una nueva version asi como mejoras rapidas a problemas que
puedan surgir durante su uso. Para la construccion de prototipos se siguen los

siguientes pasos:

- La construccion de prototipos comienza con la recolecciéon de los
requisitos.

- El desarrollador y el usuario se reunen y definen los objetivos
globales para el software, identifican todos los requisitos conocidos
y perfilan las areas en donde sera necesaria una mayor definicion.

- Luego se produce el diseiio del prototipo que se enfoca sobre la

representacion de los aspectos del software visibles al usuario (por
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ejemplo, métodos de entrada y formatos de salida) y se prosigue a su
construccion.

El prototipo es evaluado por el usuario y se utiliza para refinar los
requisitos del software a desarrollar.

Se produce un proceso interactivo en el que el prototipo es
“afinado” (Refinamiento del prototipo) para que satisfaga las
necesidades del usuario, al mismo tiempo que facilita al que lo
desarrolla una mejor comprension de lo que hay que hacer y poder

entregar el producto final requerido o Producto de Ingenieria.

INICIO

RECOLECCION Y
PARADA REFINAMIENTO
DE REQUISITOS

DISENO
RAPIDO

PRODRUCTO DE
INGENIERIA

CONSTRUCCION
DEL
PROTOTIPO

REFINAMIENTO
DEL
PROTOTIPO

EVALUACION DEL
PROTOTIPO POR
EL CLIENTE

llustracion 3. Prototipado evolutivo

4.3.8. Mantenimiento y Actualizaciones.

La iniciativa fundamental del presente proyecto es la creacién de una herramienta

web que facilite el estudio de metodologias para la evaluacién y gerencia de
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proyectos basado en el proyecto ¢Sabes de gerencia de proyectos? disefio de
base de datos, por tanto el mantenimiento debe ser constante ya que tendra una
gran concurrencia de usuarios y se debe garantizar el acceso permanente,
ademas la informacion alli suministrada debe corresponder con las mejores
practicas vigentes en el momento en cuanto a proyectos se refiere por lo cual se
requiere de una constante actualizacion de la base de datos con informacion de la

mejor calidad y acorde a los lineamientos del proyecto.

Software: La UIS sera la propietaria de la herramienta desde el momento de su
entrega formal, por lo tanto sera la encargada de implementar las actualizaciones
a medida que la necesidad asi lo requiera y repotenciar la aplicacion para que no
pierda vigencia en el tiempo. Sin embargo estos ajustes realizados no podran en

ningiin momento cambiar la imagen no la filosofia inicial del software.

Hardware: La Universidad Industrial de Santander — UIS proporcionara
inicialmente el hardware requerido para esta aplicacion en temas de
almacenamiento y conectividad de acuerdo a los requerimientos, mientras que a
futuro se contratard un servicio pago que garantice el buen desempefio de la

aplicacién en todos los aspectos.

Preguntas y Respuestas: El éxito del presente proyecto es la continua
actualizacion de la base de datos a la que tiene acceso las diferentes
comunidades para el estudio, preparacion, repaso etc., de los temas relacionados
con la gerencia de proyectos, por lo cual la UIS como administradora de la
herramienta seleccionard y actualizard la informacion de acuerdo a las

metodologias vigentes.
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4.3.9. Descripcion de la aplicacion Web. ¢ Sabes Ger encia de Proyectos?

Cada dia los profesionales, estudiantes y gerentes de nuestra sociedad necesitan
aprender, aplicar y evaluar sus conocimientos en gerencia de proyectos.
Aprovechando esta necesidad y con ayuda de las TIC'S y el E-learning nuestro
equipo de trabajo disefid un juego didactico en linea, el cual ayuda a solventar en

parte este problema.

Se trata de una herramienta software en ambiente Web llamada ¢ Sabes gerencia
de proyectos? desarrollada para el aprendizaje/evaluacion/simulacion de
conceptos, certificacion PMP, entre otros, relacionados con la direccion de

proyectos. Dentro de sus caracteristicas se encuentra:

- Disponibilidad total de la herramienta 24 horas al dia, 7 dias a la
semana

- Acceso libre en modo jugador

- Eljuego cuenta con dos tipos de juego. Entrenamiento y experto.

- Tipo entrenamiento, cuenta con niveles de dificultad, comodines de
ayuda y “vidas de juego”’(Posibilidad de perder en el juego hasta 3 veces
y poder continuar jugando), limite de tiempo.

- Tipo experto, es una simulacion de la certificacion PMP® en donde
salen aleatoriamente 200 preguntas para ser respondidas en maximo 4
horas.

- Modulo administrador para la creacion, edicion, consulta y eliminacion
de preguntas/respuestas.

- Base de datos de 1000 preguntas con sus respectivas respuestas, las
cuales estaran disponibles para el juego de forma aleatoria.

- Cada pregunta presenta varios niveles de dificultad, de acuerdo a la

calidad de la misma. Presenta un resumen final para cada juego en
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donde se muestra el niumero de preguntas contestadas de manera
correcta e incorrecta; respuesta a las preguntas contestadas de forma
incorrecta; maximo nivel al que ha llegado en los distintos juegos, entre
otros, con el fin de que quien juega pueda inferir sobre sus fortalezas y

falencias en la direccidén de proyectos.

4.3.10. Adquisicion del equipo y maquinaria

La adquisicion de equipos y maquinarias (Servidores de la universidad), en el caso
de la UIS por ser entidad publica recurre a licitaciones para esta finalidad. Como el
destino final de la aplicacion Web esta ubicado en el servidor de la escuela de

Industrial, el equipo y maquinaria sera éste servidor.

4.3.11. Programa de disefio y desarrollo desde el pu  nto de vista técnico

Personal: El personal necesario para el disefio y desarrollo de software o
aplicacion Web realizada. Un disefiador grafico y dos ingenieros de sistemas

encargados de programar y darle soporte al juego en linea.

Técnicas y métodos: Patrones de desarrollo de software manejado en el desarrollo
de software. Metodologia de casos de uso -UML, disefio, desarrollo,
implementaciéon e implantacion de software (Ciclo de vida de un software),

manuales de usuario, manuales de administrador.

Licencias software: Dada las caracteristicas del proyecto, para el desarrollo,
implementacion e implantacién es necesario tener en cuenta los aspectos legales con
respecto a licencias. Es necesario aclarar que el software de la aplicacion Web ¢, Sabes de
gerencia de proyectos? trabaja bajo software libre, por lo que la parte legal sélo afecta los

aspectos de soporte de la misma. Lo anterior significa que el aplicativo fue elaborado
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utilizando herramientas que no requieren paga ni permiso alguno para su utilizacion y
distribucién, por lo tanto no se adquiere ninglin compromiso de caracter legal al publicar

este software para libre acceso.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con la implementacion de esta herramienta se contribuyd en el conocimiento del
area de proyectos a la comunidad estudiantil y su expansion a la sociedad en
general, ya que se estad poniendo al alcance de todos, informacion valiosa en
cuanto a la Evaluacion y Gerencia de Proyectos se refiere. Informacion que hasta
ahora era privilegio de unos pocos ya que no se contaba con las herramientas que
lograran llegar a una amplia comunidad avida de este tipo de conocimiento y con
un gran potencial para aplicarlo en cada uno de sus propésitos individuales y

colectivos.

La elaboraciéon de este proyecto despierta el interés en el estudio de metodologias
adecuadas para la gestion de proyectos lo cual contribuira a mejorar la calidad de
vida de los individuos y como pais en etapa de desarrollo nos hara mas

competitivos frente a un mundo en proceso de globalizacion.

Se recomienda mantener actualizada la herramienta web creando constantemente
nuevas funcionalidades que incentiven a quienes la visiten a continuar
capacitandose y adquiera cada vez mas adeptos logrando crear una gran
comunidad con grandes conocimientos en el manejo de proyectos y que apliquen
estas buenas préacticas. Es de vital importancia alimentar el banco de datos con
informacion certificada y nuevas metodologias de surjan a fin de mantener la

vigencia de este software en el tiempo.
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ANEXOS

ANEXO A — MANUAL DE MANTENIMIENTO

Este manual es fundamental para los desarrolladores de software
(programadores) que deseen continuar con el mantenimiento y/o mejora del

software ¢ Sabes de gerencia de proyectos?

ivel estados
Rvelcs preguntas
- nombre_nivel: varchar(20) - pregunta: text -Udbdescrlpcwn_estado. I,
== d *|-  estado: char(1) : V)'nd estado: Integer
- id_nivel: Integer - nivel: Integer . - X - Integ
- id_proceso: integer
1 - id_administrador: Integer
- fecha_actualizacion: Date
- hora_actualizacion: Timestamp
«id»
- id_pregunta: Integer
procesos
B
- nombre_proceso: varchar(100)
1 d
«id»
- id_proceso: Integer

respuestas
administradores

- respuesta: text
- respuesta_correcta: char(1)

- login: varchar(50)
- clave: varchar(250) puntajes

r «id»
- activo: char(1)

- primer_nombre: varchar(50) - nombre_usuario: varchar(S0) - ?d_respuesta integer
- segundo_nombre: varchar(50) - id_nivel_alcanzado: Integer - id_pregunta: integer
- primer_apelido: varchar(50) - fecha_puntaje: Date

- segundo_apelido: varchar(50) - hora_puntaje: Timestamp

- fecha_ultimo_acceso: Date «id»

- hora_ultimo_acceso: Timestamp - id_puntaje: integer

«ich
- id_administrador: Integer

Diagrama Entidad relacién de la base de datos del software

El diagrama Entidad-Relacion muestra la estructura de las tablas de la base de

datos donde se almacena la informacién del software.
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Usuario jugador

Administrador

Gerenciar/gestionar
médulo administrador,

Software - Sabes gerencia de proyectos ?

cnchde»

L,«neﬂdﬂ \ «enem»\\A
«extznd» Mejores
puntajes

mcnde»

Edvur password
— «extend)

\ o cextend:
«include»
LIS i (_
Administrar = x_e;tend» «extend,' @
preguntas y

respuestas /=~ ~__
«extend» -~ \ - «extend»

El diagrama UML

Diagrama UML — Caso de uso

para casos de uso muestra las acciones, permisos y

funcionalidad en general del software “Sabes gerencia de proyectos?”. Se

encuentra diferenciado desde los actores involucrados: Administrador y usuario

jugador
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ANEXO B — MANUAL DE USUARIO JUGADOR

El manual de usuario describe la funcionalidad y la manera de usar el software

para aprovecharlo al maximo.

A continuacion se describe paso a paso el funcionamiento y manejo del software

desde el rol usuario:

- Paraingresar al juego solo se necesita un equipo con conexion a internet y
que poseea un navegador con acceso a la red.
- Se puede acceder al juego de las siguientes formas:

* http://www.sabesgerenciaproyectos.com

* http://www.pangyari.com

» Buscar en un buscador de internet: “sabes gerencia de proyectos” o

etiquetas relacionadas con el tema

Dale un nombre

1 s il I

Tipo de juego

3 T —

Interfaz de inicio - software ¢ Sabes de gerencia de proyectos?
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- El usuario jugador puede iniciar su juego, escribiendo un nombre de usuario,
seleccionando un personaje que lo representara durante la prueba y eligiendo el

tipo de Juego al que desea ingresar.

Dale un nombre

Selecciona un personaje

Interfaz de seleccion de personaje, digitacion nombre de usuario con el que se juega y eleccidn tipo de juego

- Después de seleccionar un personaje, digitar el nombre de usuario y seleccionar
el tipo de juego, comienza el juego con distintos niveles de dificultad comenzado

por el mas sencillo,

MODO ENTRENAMIENTO

- Al comenzar el juego se cuenta con 3 vidas disponibles (oportunidades de juego),
preguntas aleatorias de acuerdo al nivel en que se encuentre y al disefio que se
realizé de las mismas en la fase 1 de esta monografia; ademas de comodines de

ayuda.
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Se cuenta con un cronémetro que informara cuando se termine el tiempo limite de
4 horas correspondiente a una prueba real, sin embargo en este modo se permitira

continuar jugando.

La prueba consta de 200 preguntas que se extraeran del banco total de datos que
contiene inicialmente 1000 pero que ira incrementando a medida que se alimente

la base de datos del juego.

dfg:p\ 00:00:13

Entrenamiento

\)_QIIW

La triple restriccién de un proyecto se refiere a:

Tempo, caties, programes.

Eliminado Cambio de Comodin
Obstaculos /Pregunta

i '= \ N
Interfaz de juego en modo entrenamiento, se muestra comodines, vidas, preguntas, respuestas y tiempo
transcurrido.

- En esta interfaz el usuario elige la respuesta a la pregunta que considera es la
correcta, si lo hace de manera acertada puede avanzar a la siguiente pregunta
y aumentara secuencialmente el nivel de dificultad. Cuando lo desee puede
usar también los comodines de ayuda (Eliminando Obstaculos, Cambio de

pregunta, Comodin).

- En caso de seleccionar una respuesta incorrecta perderd una de las vidas
disponibles, siendo en total tres en el transcurso del juego lo cual permite al

usuario seguir jugando aunque se equivoque este mismo numero de veces.
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Uso de ayudas

Eliminando Obstaculos: Se podré utilizar Unicamente una vez durante la sesion del
juego y permite eliminar dos respuestas incorrectas de las cuatro posibles,
facilitando al usuario seleccionar la respuesta correcta al quedar solo dos
posibilidades.

Cambio de pregunta: Como su Descripcion lo indica, permite hacer un cambio de

pregunta durante el juego en caso de no estar seguro de la respuesta correcta.
Comodin: Cada vez que el jugador responda correctamente 50 preguntas se
sumaran un comodin el cual es acumulable y podra ser utilizado en cualquier
momento del juego. Su funcion es la de indicar la respuesta correcta a la pregunta
en pantalla.

Finalizacién del juego

El juego puede finalizar por las siguientes causas.

- El jugador contesta correctamente 200 preguntas.

- Contest6 incorrectamente 3 preguntas y agoto las vidas disponibles.

Una vez finalizado el juego, el software muestra la seccion de resultados como se

puede apreciar en las siguientes figuras.

61



Escuela e Estudios Industiales y Empresariaies
Uriversiaad industrial de Santander
‘Bucaramanga - Colombla

l
LG
ﬁ\
" B § §f I B B B

RESUMEN GRAL. CANT. RESPUESTAS CORRECTAS E INCORRECTAS
JUEGO/PRUEBA/SIMULACION

CANT. PREGUNTAS

ncorrecta por pregunta s
e usé vidas y ayudas)
vel alcanzado:

PREGUNTAS CONTESTADAS Y SE HIZO DE FORMA INCORRECTA
(RECUERDE QUE TIPO ENTRENAMIENTO PUDO CONTESTAR MAS DE UNA PREG. POR NUM DE PREGUNTA)
PREGUNTA RTA. CORRECTA

Proyecto A tiene una tass interna de retorno (TIR) de 21%. Proyecto B tiene uns TIR de

7%, proyecto C tiene uns TIR de 31% y proyecto D tiene una TIR de 19%. (Cudl de estosProyecto C.

seris ¢l MEJOR proyecto?

Documento que permite pars cada Gnico nimero,

relacionar informacién detallads del trabsjo

€1 diccionsrio de Is EDT es:
requerido pars cads paquete, responsable, tiempo y

costo asocisdo.

B e R Asegura y subdivide el proyecto garantizando que
todo el trabajo ha sido definido

Dirigir ¢l equipo de proyecto consiste en: Dar seguimiento al desempeno de los miembros

Interfaz de juego, resultados del juego

NUM. USUARIOS VS. NIVEL ALCANZADO -A LA FECHA (TIPO ENTRENAMIENTO)

NUMERO DE USUARIOS VS NIVEL ALCANZADO

- — -

miv.1  nAiv.2  niv.3  niv.4  niv.5  niv.6  miv.7  niv.8  niv.9  niv. 10
NIVELES

MEJORES 35 USUARIOS QUE HAN PARTICIPADO EN EL JUEGO (TIPO ENTRENAMIENTO)
0 Persona/Apodo Fecha puntaje (yyyy-mm-dd) Pregunta alcanzada  Nivel alcanzado
1 dasvf 2011-12-09 00 10
2 dolly 2011-12-08 200 10
3 danny 2011-11-30 200 10
4 fdgdf 2011-12-09 198 s
5 pao 2011-12-07 103 s
6 dannypipe 2011-12-07 67 3
7 dannypipe 2011-12-07 67 3
8 dsfgd 2011-12-09 59 2 £
9 fgsfg 2011-12-09 s6 2
10 Prueba No 1 2011-12-08 52 2
11 ewefre 2011-12-09 51 2
12 hihghj 2011-12-09 51 2
13 yesid 2011-12-07 25 1
14 GG 2011-12-01 20 1
15 adasdsad 2011-12-09 14 1
16 felipe 2011-12-07 12 1
17 223 2011-11-30 12 1
18 Daniel Barragén 2011-10-25 10 1
19 RACSO 2011-10-17 10 1
20 p 2011-10-13 10 1
21 Daniel Barragan 2011-10-05 10 1
22 emilce 2011-09-24 10 1
23 carol 2011-09-24 10 1
24 dere3d 2011-12-08 8 1
25 casa 2011-10-14 8 1
26 Carlos Andres 2011-10-13 8 1
27 Yo 2011-09-24 8 1
28 Pinina 2011-09-24 8 1 ~

Interfaz de juego, resultados del juego — vista 2

Se muestra un informe con datos sobre el juego finalizado y algunos graficos asi:
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Partel: Tiempo de duracién, numero de preguntas respondidas correcta e
incorrectamente y nivel alcanzado. Ademas se presenta un grafico de barras con

el comparativo entre preguntas respondidas correcta e incorrectamente.

Parte 2: Preguntas respondidas incorrectamente y su respuesta correcta a fin de

que el jugador identifiquen los temas en que debe reforzar sus conocimientos.

Parte 3: Grafico de barras con la historia del nimero de usuarios distribuidos de

acuerdo al nivel alcanzado

Parte 4: Listado con los 35 usuarios que han obtenido los mejores puntajes.

MODO EXPERTO

8
%r!!;:l; g2 00:00:18

'\"'o" y Experto

‘. ¢En cual de los procesos de que propone la guia del PMBOK® 4ed .1“

se construyen los entregables de un proyecto?

Interfaz de juego en modo experto, se muestran preguntas, respuestas y tiempo transcurrido.
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En este modo se pretende simular una prueba para medir los conocimientos del
Jugador como si se tratase de un examen real. La prueba consta de 200

preguntas y un tiempo limite de 4 horas para responderlas.

La dinamica del juego es similar a la del modo entrenamiento en cuanto a que
aparecen las preguntas y se debe seleccionar una respuesta de cuatro posibles.
Las preguntas van aumentando su nivel de dificultad a medida que se avanza en
el juego y se cuenta con un cronometro. sin embargo acé no hay vidas disponibles

ni existen comodines.

Al responder cada pregunta se avanza a la siguiente sin informar si se respondi6
correcta o incorrectamente y al finalizar el juego ya sea porque se respondio la
totalidad de las preguntas o porque se acabo el tiempo disponible, se mostrara un

informe con similar al que aparece en el modo entrenamiento.
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ANEXO C — MANUAL DE ADMINISTRADOR

Este manual es fundamental para que el administrador del software conozca el

funcionamiento de este médulo.

Al ingresar al juego, en la parte central inferior de la pantalla principal se encuentra un

vinculo para ingresar la médulo administrador de la herramienta, el cual exige usuario y

contrasefa.

Dale un nombre

Médulo administrador
¢Sabes gerencia de proyectos?

Interfaz de inicio - software
¢Sabes de gerencia de proyectos? 1der/prepararse/repasar en Gere

[SEVET TN A dministrador
Contrasenia: CLLTTTTLS

Validacién usuario y contrasefia Administrador
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Después de ingresar se pueden buscar las preguntas ya existentes en la base de

datos a fin de ver, editar o eliminar de acuerdo a las necesidades.

bes gerencia de proyectos ?- Médulo administrador

CRITERIOS DE CONSULTA

Dificultad de la pregunta:
Palabra(s) clave(s) :

5 5 55565865858858888888 & &

= & e o e un Directr On Froyectcs pusde tomar o

Pantalla bé?a bl’quu;eda de p}eguntas.

Se pueden realizar busquedas filtrando por el Nivel de dificultad, indicando una
palabra clave que esté contenida en el texto de la pregunta o indicando si la
pregunta posee una imagen asociada y se confirma la bisqueda haciendo clic en

el botdn consultar.

Una vez identificada la pregunta e ingresando a  Ver+/ediar/ eliminar| - @g posible

realizarle cualquier tipo de cambios o eliminarla si asi se desea.

: ‘H ¢+ Sabes gerencia de proyectos ?- Médulo administrador

ver apreguntas  Cambiar clave  Salir

Interfaz de juego, edicion y eliminacion de preguntas/respuestas
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Crear preguntas

Al ingresar al Modulo Administrador en la parte superior izquierda aparece la
opcion “Crear Pregunta”, la cual permite alimentar la base de datos con nuevas
preguntas. Se exigen distintos criterios como nivel de dificultad, indicar si la
pregunta estara activa dentro del juego o no, asociarle una imagen, digitar la
pregunta cuyo texto no puede exceder los 5000 caracteres, incluir las posibles

respuestas y marcar la correcta.

‘n Sabes gerencia de proyectos ?- Mddulo administrador

Interfaz para la creacién de nuevas preguntas/respuestas
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