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INTRODUCCIÓN 

 

El sector informático de nuestra ciudad se caracteriza por estar muy orientado a la 

industria de desarrollo de software y este hecho nos ha motivado a plantear un 

estudio que ayude a determinar cuales pueden ser las fortalezas y debilidades de 

este sector. 

 

Es así como hemos creado el Reporte MADI, este es un reporte que cuenta con 

una metodología similar a la adoptada por el Standish Group en su reconocido 

estudio CHAOS, el cual nos ayudo a tener una visión global de los problemas en 

distintos puntos durante la ejecución de proyectos de desarrollo de software. El 

reporte MADI es un informe en donde se puede hallar información relevante en del 

sector, cumpliendo unos estándares de presentación e investigación que tiene 

además del CHAOS, otro tipo de reporte como lo son GAO y FINANCIAL 

EXPRESS REPORTS. 

 

Lo que tiene de particular el reporte MADI es que el estudio realizado es sobre la 

industria de desarrollo de software en nuestra ciudad y lo que pretende es lograr 

una mejora en el sector y sembrar la semilla, de estar siempre preguntándonos 

como fue la actuación durante la ejecución de un proyecto y como puedo mejorar 

en de futuros proyectos. 

 



 

OBJETIVOS 

 

OBJETIVO GENERAL 

Investigar y documentar en las empresas de desarrollo de nuestra ciudad, las 

causas generales por las que un proyecto informático puede llegar a fracasar o ser 

un éxito.    

 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

 

� Identificar la importancia que tienen los usuarios en los proyectos, debido a 

que estos son los expertos en los temas del negocio.  

� Descubrir si realmente la alta gerencia de la empresa usuaria es la que le 

da el soporte a los proyectos de software. 

�  Destacar el valor que tiene una adecuada elicitación de requisitos, dado 

que son estos los que definen el software que se debe construir por lo que 

se convierten en nuestra guía durante todo el desarrollo del proyecto. 

� Estudiar la forma como están realizando la etapa de planeación de las 

empresas de desarrollo de nuestra ciudad. 

� Indagar la gestión de los equipos de trabajo en las empresas 

desarrolladoras de Medellín y como estos respondieron a las exigencias del 

proyecto. 



 

� Mostrar la alineación actual que existe entre las tecnologías de información 

y la visión estratégica de las empresas usuarias. 

� Cuestionar a las empresas desarrolladoras acerca de las actuales 

metodologías comparadas frente a las metodologías ágiles. 

� Identificar oportunidades de mejora en los procesos de desarrollo de estas 

compañías y reducir el riesgo de fracaso.  
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1. CONTEXTO GENERAL 

 

 

1.1. PROYECTOS 

Para referirnos al término proyectos vamos a dar una definición muy breve pero que nos 

ayuda a entender este término de manera fácil. La palabra proyecto viene del latín 

projectus y es contemplada como un conjunto de actividades coordinadas e 

interrelacionadas para cumplir con una meta u objetivo específico [1]. 

En ingeniería de software un proyecto es un conjunto de actividades interrelacionadas 

con el fin de obtener un producto software. Los proyectos de software tienen varios 

componentes y existen muchas formas y técnicas para realizarlos, a continuación 

vamos a presentar algunos elementos relacionados con los proyectos de ingeniería de 

software y algunas de las hipótesis que hemos planteado. 

 

1.1.1. Planificación de un Proyecto de ingeniería de software 

El inicio de los proyectos de ingeniería de software debe ser un buen plan. La 

planificación se  basa en definir unas metas iniciales para cumplirlas a medida que 

vamos desarrollando el proyecto, teniendo en cuenta los riesgos potenciales y los 

posibles problemas que se van a presentar y afecten conseguir dichas metas. En este 

punto inicialmente hemos encontrado en fuentes secundarias los posibles problemas 

que se dan en la planificación de los proyectos, los cuales vamos a enunciar como 

hipótesis a lo que queremos realizar en nuestro estudio, los problemas son [2]: 

• Requisitos incorrectos e incompletos.  



14 

• Muchas especificaciones de requisitos son variables y sujetas a cambios mayores.  

• La planificación no se lleva a cabo por la creencia errónea de que es una pérdida de 

tiempo y que los planes cambiarán de todos modos.  

• La planificación de costos y plazos no es actualizada y se basa en necesidades de 

mercadeo y no en los requisitos del sistema.  

• Es difícil estimar el tamaño y complejidad de un proyecto de software de manera que 

sean estimaciones realistas.  

• Los costos y plazos no son recalculados cuando los requisitos del sistema o el 

ambiente de desarrollo cambia.  

• No se manejan factores de riesgo.  

• La mayoría de las organizaciones de desarrollo de software no recolectan datos de 

proyectos pasados para inferir comportamientos futuros.  

• Las compañías no establecen políticas o procesos de desarrollo de software.  

   

1.1.1.1. Actividades que se derivan de la planificación 

Ahora vamos a revisar las principales actividades que se deben de tener en cuenta en 

la etapa de planificación de los proyectos [3]: 

• Fijar objetivos y metas. 

• Desarrollar estrategias para el desarrollo del proyecto. 

•  Desarrollar políticas.  

• Anticipar futuras situaciones.  

• Construir una bitácora de riesgos.  

• Determinar posibles cursos de acción ante imprevistos. 

• Tomar decisiones de planificación.  

• Fijar procedimientos y reglas.  

• Desarrollar los planes del proyecto.  
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• Elaborar presupuestos.  

• Documentar los planes del proyecto.  

   

1.1.2. Organización de un proyecto de ingeniería de software 

Al inicio del proyecto es necesario definir una estructura organizacional que nos permita 

ser eficientes para completar todas las tareas del proyecto a tiempo y también para 

poder establecer roles en cada una de las tareas. 

 

Según nuestra percepción, en nuestra ciudad hay varios problemas identificados en las 

empresas de desarrollo y en los proyectos de ingeniería de software. Queremos validar 

si de verdad estos problemas afectan en gran medida el desarrollo de un proyecto: 

 

• Nuestra hipótesis es que en las empresas de la ciudad las estructuras 

organizacionales son muy complejas, ya sea porque el operar de las mismas no 

permite un cambio en la estructuración o tenemos muy arraigado el tipo de empresa 

jerárquica. 

• Muchos líderes de los proyectos quieren estar tanto en la parte técnica como en la 

parte de la gestión de su equipo, si bien esto al principio puede ser visto con buenos 

ojos, el líder debe tratar de tener una visión mucho más global que el equipo de 

trabajo, por lo que es conveniente que sólo cumpla su rol durante la ejecución del 

proyecto. 

• Los equipos de trabajo están saturados con tareas de diversos proyectos, lo que no 

les permite poder centrar su conocimiento a un proyecto específico y comienzan a 

trabajar como apaga incendios. 

• Las tareas que están mal definidas o indefinidas desde el inicio del proyecto en 

ocasiones sólo se cargan sobre una persona, en la mayoría de los casos estas 

personas son los desarrolladores o los usuarios finales, según lo dicta nuestra 



16 

experiencia. Este es uno de los puntos más difíciles de detectar con nuestra 

investigación pero vamos a tratar de averiguarlo.  

   

1.1.2.1. Actividades que se derivan de la organización  

Las organizaciones antes de comenzar un desarrollo deben definir una serie de 

actividades que son el insumo esencial de los proyectos de ingeniería de software, 

veamos a continuación que actividades hemos encontrado [4]: 

• Identificar y agrupar las funciones, actividades y tareas del proyecto. 

• Seleccionar una estructura organizacional. 

• Definir responsabilidades y autoridades en el equipo de trabajo. 

• Establecer el perfil de cada puesto.  

• Documentar las decisiones organizacionales.  

    

1.1.3. Gestión de un proyecto de ingeniería de software 

Los coordinadores y gerentes de proyectos son personas designadas para estar 

constantemente apoyando, animando y evaluando el equipo de trabajo en el desarrollo 

del proyecto. El jefe debe orientar el proyecto y tener claro las responsabilidades y 

asignaciones de cada uno de los integrantes del equipo de trabajo, para poder guiarlos 

hacia la mayor productividad en Pro del proyecto. Esta no es una tarea fácil y tiene 

algunos problemas que queremos revisar para conocer el rol actual de nuestros jefes de 

proyectos en la ciudad: 

• Fallas en la comunicación efectiva entre los integrantes del proyecto y los usuarios. 

• El dinero no es un motivador suficiente para los desarrolladores de software, aunque 

es un factor necesario. En la ciudad cada vez más se han desmejorado los sueldos de 
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los ingenieros de sistemas [5].  Los ingenieros de sistemas también están ávidos  de 

nuevo conocimiento y de mejorar las técnicas que conocen. 

• Las compañías y los jefes no poseen las técnicas y herramientas apropiadas para 

motivar a los ingenieros de software. No necesariamente tiene que ser con gasto de la 

compañía, solo el reconocimiento es una de las técnicas que se pueden usar. 

• Los clientes, usuarios y gerentes no reconocen el impacto potencial que causa en el 

software un aparentemente cambio trivial, por ejemplo, ellos creen que es “sólo un 

problema simple de programación” [6].   

   

1.1.3.1. Actividades de Gerenciamiento de Proyectos 

Para el buen desarrollo del proyecto, es necesario que el gerente tenga claras sus 

funciones. A continuación mencionaremos las principales actividades del rol Gerente de 

Proyecto [7]:  

• Proveer liderazgo.   

• Supervisar personal.   

• Delegar autoridad.   

• Motivar personal.   

• Construir equipos.   

• Coordinar actividades.   

• Facilitar comunicaciones.   

• Resolver conflictos.   

• Manejar cambios.   

• Explicar las decisiones de dirección. 
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1.1.4. Equipo de Trabajo   

El equipo de trabajo debe ser conformado por personas idóneas para el desarrollo del 

proyecto. Fueras de las capacidades técnicas que deben tener, es de gran importancia 

que cada uno de los integrantes del grupo tenga una buena relación con los demás, por 

que comparten los mismos valores, como la responsabilidad, el compañerismo, la 

colaboración y el respeto. También es importante que todos los integrantes del equipo 

de trabajo estén comprometidos y quieran participar en el proyecto. 

 

1.2. CICLO DE VIDA DEL SOFTWARE 

Debido a la falta de gestión que se presentaba cuando la industria comenzó a involucrar 

programas informáticos en sus actividades diarias, los ingenieros informáticos y de 

sistemas comenzaron a buscar una alternativa que les ayudara a gestionar la creación 

de nuevos sistemas. En ese entonces todo se realizaba por prueba y error y el control 

de cambios no se tenía contemplado, por lo que los usuarios nunca paraban de hacer 

cambios. 

Un punto de quiebre a estas practicas surgió con un modelo llamado Cascada, que 

nació a finales de los 70, este marco fue realizado por Winston Royce [8]. 

  

1.2.1. Un modelo de ciclo de vida del software 

Un modelo de un ciclo de vida es un marco de referencia utilizado por los ingenieros de 

software para ordenar cada una de las actividades que deben realizar en el proyecto [9], 

así como también son un marco para la administración del proyecto, porque permite 

validar el avance de cada una de las actividades. Entre sus principales características 

se encuentran las siguientes: 
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• Describir las fases que se deben realizar durante el desarrollo de software.  

• Definir las actividades en cada una de las fases a ejecutarse. 

   

1.2.2. Descripción de los diferentes modelos de ciclo de vida del software 

Vamos a dar una breve descripción de los ciclos de vida más relevantes y que han sido 

utilizados durante los últimos años para el desarrollo de software: 

1.2.3. Modelo Lineal 

Como lo indica su nombre lo que se hace en este modelo es separar las actividades 

para luego realizarlas de forma lineal. Esto quiere decir que primero hacemos una 

actividad y a continuación la siguiente si y sólo si ya acabamos la primera de las 

actividades. Se deben tener en cuenta que las actividades no se retroalimentan unas a 

otras. Es un buen marco para desarrollos pequeños en los que los tiempos son 

mínimos. 

Veamos la figura para este modelo. 

Figura 1. Ciclo de Vida Lineal 

 

Fuente: USR.CODE. “Implementación y debugging.”, “Ciclo de Vida del Software” [10]. 
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1.2.3.1. Modelo Cascada. 

Es el más básico de todos los modelos, y sirve como bloque de construcción para otros 

modelos de ciclo de vida. La visión del modelo cascada del desarrollo de software es 

muy simple; dice que el desarrollo de software se puede lograr a través de una 

secuencia simple de fases [11], pero no necesariamente fases lineales debido a que 

este si permite iteraciones entre cada una de las fases [12].  

Cada fase tiene un conjunto de metas bien definidas.  El modelo de ciclo de vida 

cascada, captura algunos principios básicos: 

• Planear un proyecto antes de embarcarse en él. 

• Definir el comportamiento externo deseado del sistema antes de diseñar su 

arquitectura interna.  

• Documentar los resultados de cada actividad y/o fases.  

• Modelar y diseñar un sistema antes de codificarlo o construirlo.  

• Realizar las pruebas al sistema después de construirlo.  

Figura 2. Modelo de ciclo de vida Cascada 

 

 

 

 

 

Fuente: VARAS C., Marcela. Gestión de proyectos de desarrollo de software [13]. 
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Como lo podemos apreciar en la figura 2 este modelo nos permite la retroalimentación a 

diferencia del modelo lineal, aunque esta complejidad lo hace ser un modelo muy lento. 

1.2.3.2. Modelo de Desarrollo Incremental.  

Los riesgos asociados con el desarrollo de sistemas largos y complejos son enormes. 

Una forma de reducir los riesgos es construir sólo una parte del sistema, reservando 

otros aspectos para niveles posteriores [14].  

Este modelo nos permite realizar una serie de entregas a medida que se va 

desarrollando cada módulo para que el usuario o cliente vaya viendo la funcionalidad 

del sistema antes de terminar el proyecto. 

Figura 3. Modelo de desarrollo Incremental 

 

Fuente: VARAS C., Marcela. Gestión de proyectos de desarrollo de software [15] 

El modelo de desarrollo incremental provee algunos beneficios significativos para los 

proyectos: 

• Construir un sistema pequeño es siempre menos riesgoso que construir un sistema 

grande.  

• Al ir desarrollando por partes las funcionalidades, es más fácil determinar si los 

requisitos planeados para los niveles subsiguientes son correctos.  
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• Los errores de desarrollo realizados en un modelo incremental, pueden ser 

solucionados antes del comienzo del próximo incremento.  

Este modelo se basa en el modelo cascada debido a que en cada uno de los módulos 

construidos se aplica el modelo cascada para resolver el requerimiento del usuario. 

1.2.3.3. Modelo de Desarrollo Evolutivo.  

Como el modelo de desarrollo incremental, el modelo de desarrollo evolutivo (algunas 

veces denominado como prototipado evolutivo) construye una serie de versiones 

sucesivas de un producto. Sin embargo, mientras que la aproximación incremental 

presupone que el conjunto completo de requisitos es conocido al comenzar, el modelo 

evolutivo asume que los requisitos no son completamente conocidos al inicio del 

proyecto [16].  Este modelo supone que los requisitos provienen en cualquier momento 

del desarrollo, debido a los pocos conocimientos de los usuarios en tecnología y 

adicionalmente porque hay requisitos concurrentes que pueden afectarse unos a otros. 

Se hace un análisis inicial con los requisitos iniciales y dependiendo del resultado del 

análisis se implementan solo algunos de estos requisitos.  

Figura 4. Modelo Evolutivo   

 

Fuente: VARAS C., Marcela. Gestión de proyectos de desarrollo de software [17] 
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1.2.3.4. Modelo de Prototipado de Requisitos.  

Este modelo plantea realizar un prototipo del sistema en el que los usuarios tienen la 

posibilidad de dar sugerencias y a partir de estas ir tomando las ideas que se van a 

dejar como versión final en el sistema real.  

 

Su fin principal es una demostración o evaluación [18]. Veamos la grafica el modelo 

Figura 5. Modelo prototipado de Requisitos, basado en el modelo de desarrollo incremental. 

  

Fuente: VARAS C., Marcela. Gestión de proyectos de desarrollo de software [19] 

1.2.3.5. Modelo Espiral.  

El modelo espiral es un modelo que mezcla conceptos del modelo incremental y el 

prototipado. Se realizan varios ciclos y cada vez que se hace un ciclo se hace un 

prototipo cada vez mejor, por lo que el concepto de riesgos y requisitos no levantados 

desde el principio son manejados como constante. 

Los cuatro pasos a seguir son [20]: 

 

1. Determinar qué se quiere lograr.  
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2. Determinar las rutas alternativas que se pueden tomar para lograr estas metas. 

Por cada ruta, analizar riesgos y resultados finales, y seleccionar la mejor.  

3. Seguir la alternativa seleccionada en el paso 2.  

4. Establecer lo qué se tiene terminado.  

 

Figura 6. Modelo Espiral 

 

Fuente: VARAS C., Marcela. Gestión de proyectos de desarrollo de software [21] 

 

Es el enfoque más realista actualmente, aunque no sea el más usado y adicionalmente 

se encuentra como uno de los modelos menos usados en la industria del software por 

su falta de madurez. 
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1.2.4. Seleccionando Modelos de Ciclo de Vida.  

Cuando se inicia un proyecto, según los principios generales de la ingeniería del 

software, se debe seleccionar el Modelo de Ciclo de Vida a seguir. Los diferentes 

modelos se pueden utilizar en forma combinada, de manera que puedan utilizarse las 

ventajas de cada uno en un único proyecto. 

El modelo ó la combinación de modelos se deben elegir en función de las 

características del proyecto, ya que no hay un modelo  que aplique 100% a todos los 

proyectos de una organización. [22] 

Los criterios que hay que considerar antes de la elección de uno o varios de los 

modelos a implementar en un proyecto son:  

• Las necesidades de los usuarios: “Requisitos”. 

• Complejidad del proyecto y de la solución del mismo. 

• El dinero disponible para el proyecto. 

• El tiempo que se tiene planeado para el proyecto. 

• Disponibilidad de los usuarios. 

 

Adicionalmente para hacer una buena selección del modelo a adoptar habrá que 

hacerse una serie de cuestionamientos [23]: 

• ¿Qué tantos son los riesgos del proyecto? 

• ¿Qué tan claros están los requisitos? 

• ¿Se conoce bien la tecnología ha utilizar? 
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• ¿Qué visibilidad requiere el proyecto? 

• ¿Qué tanta planeación hacia adelante es requerida? 

• ¿Qué restricciones se tienen?  

 

1.3. ALGUNAS TÉCNICAS DE LA INGENIERÍA DE SOFTWARE, 

MÉTODOS Y MARCOS METODOLÓGICOS 

 

1.3.1. Métodos de Desarrollo de Software 

Los métodos de desarrollo de software son un “enfoque sistematizado para el desarrollo 

de software cuyo propósito es establecer formas de trabajo estandarizadas y 

compartidas por los miembros del equipo de desarrollo con el objetivo de facilitar la 

producción de software de alta calidad con características predecibles y medibles” [24]. 

Los métodos de desarrollo de software son originados a partir de los modelos de 

programación y son soportados en gran medida por principios de ingeniería, cada vez 

que surge un nuevo método toma todas las bondades de los métodos anteriores [25]. 

1.3.1.1. Enfoque Estructurado 

Este es el primer enfoque que surgió, acá comenzamos a hablar de funciones y 

procedimientos que se conectan con datos para poder realizar la ejecución de los 

programas. Los procedimientos o funciones se comunican entre si y la característica 

más especial de este método es que todo el código se hace de manera secuencial. 

1.3.1.2. Enfoque Orientado a objetos 

En este enfoque hablamos de objetos, a los cuales se les da una caracterización muy 

parecida a la realidad, los objetos se comunican por medio de mensajes y su 
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programación no es secuencial. En este enfoque comenzamos a hablar de hilos y 

procesos. 

1.3.1.3. Programación Orientada a Componentes 

En este enfoque se comienza a hablar de contenedores y componentes dentro de 

estos, es un método que facilita la separación entre la interfaz y la implementación.  Se 

caracteriza por su base en el enfoque orientado a objetos y por tener una integración de 

muchos de los elementos de esta metodología dentro de los componentes. 

1.3.1.4. SOA  

La Arquitectura Orientada a Servicios (en inglés Service Oriented Architecture), es un 

concepto de arquitectura de software que define la utilización de servicios para dar 

soporte a los requisitos del negocio. 

Permite la creación de sistemas altamente escalables que reflejan el negocio de la 

organización, a su vez brinda una forma estándar de exposición e invocación de 

servicios (comúnmente pero no exclusivamente servicios Web), lo cual facilita la 

interacción entre diferentes sistemas propios o de terceros. 

SOA define las siguientes capas de software: 

• De aplicaciones básicas - Sistemas desarrollados bajo cualquier arquitectura o 

tecnología, geográficamente dispersos y bajo cualquier figura de propiedad. 

• De exposición de funcionalidades - Donde las funcionalidades de la capa aplicativas 

son expuestas en forma de servicios (servicios Web). 

• De integración de servicios - Facilitan el intercambio de datos entre elementos de la 

capa aplicativa orientada a procesos empresariales internos o en colaboración. 

• De composición de procesos - Define el proceso en términos del negocio y sus 

necesidades, y que varía en función del negocio. 

• De entrega - Los servicios son desplegados a los usuarios finales. 
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SOA proporciona una metodología y un marco de trabajo para documentar las 

capacidades de negocio y puede dar soporte a las actividades de integración y 

consolidación [26]. 

1.3.1.5. Desarrollo Orientado a Aspectos 

Es la última metodología que surgió y su entendimiento es el más complejo. Para 

definirlo vamos a usar una definición de la Doctora Raquel Anaya “El desarrollo 

orientado a aspectos es una aproximación que permite analizar los asuntos de interés 

de un sistema (concerns)  y detectar la funcionalidad transversal (crosscutting concerns)  

en más de un punto del sistema” [27]. 

1.3.2. Marcos Metodológicos 

El marco metodológico es la referencia de las actividades que se van a realizar durante 

el desarrollo de una aplicación y se usa junto un modelo de ciclo de vida de software y 

un método de desarrollo. Algunos marcos metodológicos son: 

1.3.2.1. RUP 

El Proceso Unificado de Racional (Rational Unified Process en inglés, habitualmente 

resumido como RUP) es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje 

Unificado de Modelado UML, constituye la metodología estándar más utilizada para el 

análisis, implementación y documentación de sistemas orientados a objetos. 

El RUP no es un marco metodológico con pasos firmemente establecidos, sino un 

conjunto de metodologías adaptables al contexto y necesidades de cada organización. 

El RUP está basado en 5 principios clave que son [28]: 

• Adaptar el proceso. 

• Equilibrar prioridades. 

• Demostrar valor iterativamente. 

• Elevar el nivel de abstracción. 
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• Enfocarse en la calidad.  

1.3.2.2. AUP 

El Proceso Unificado Ágil de Scott Ambler o Agile Unified Process (AUP) en inglés es 

una versión simplificada del Proceso Unificado de Rational (RUP). Describe de una 

manera simple y fácil la forma de desarrollar aplicaciones de software de negocio 

usando técnicas ágiles y conceptos que aún se mantienen válidos en RUP. El AUP 

aplica técnicas ágiles incluyendo Desarrollo Dirigido por Pruebas (test driven 

development - TDD), Modelado Ágil, Gestión de Cambios Ágil, y Refactorización de 

Base de Datos para mejorar la productividad [29]. 

1.3.2.3. Programación extrema  XP  

Es un enfoque de la ingeniería de software formulado por Kent Beck, Es el más 

destacado de los procesos ágiles de desarrollo de software. Al igual que éstos, la 

programación extrema se diferencia de las metodologías tradicionales principalmente 

en que pone más énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad. Los defensores de 

XP consideran que los cambios de requisitos sobre la marcha son un aspecto natural, 

inevitable e incluso deseable del desarrollo de proyectos. Creen que ser capaz de 

adaptarse a los cambios de requisitos en cualquier punto del ciclo de vida del proyecto 

es una aproximación mejor y más realista que intentar definir todos los requisitos al 

comienzo del proyecto e invertir esfuerzos después en controlar los cambios en los 

requisitos [30]. 

Principios de la programación extrema: 

• Simplicidad. 

• Comunicación. 

• Retroalimentación. 

• Coraje o Valentía. 
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• Respeto. 

1.3.2.4. CRYSTAL  

Crystal es una familia de métodos que comparten principios en común. Estos principios 

comunes, o “código genético” (como lo llama su creador Alistair Cockburn), se enfocan 

en las entregas frecuentes, la comunicación cercana con el usuario/cliente y la mejora a 

través de la reflexión. Existen diferentes métodos Crystal para diferentes tipos de 

proyectos, y las organizaciones pueden personalizar un proceso específico para cada 

proyecto. 

Las prioridades que comparten todos los métodos Crystal son: 

• Seguridad en el desenlace del proyecto.  

• Eficiencia en el desarrollo.  

• Habitabilidad de las reglas (el equipo se siente cómodo con ellas). 

El énfasis de las metodologías Crystal está en la comunicación y la cooperación entre 

las personas. De hecho, a diferencia de otros métodos que se centran en arquitectura, 

en los procesos, o incluso en las herramientas, podríamos decir que Crystal está 

“centrado en personas” (people-centric) [31]. 

1.3.2.5. AM –Agile Modeling 

Modelado Ágil (AM) es una metodología basada en la práctica para modelado efectivo 

de sistemas de software. La metodología AM es una colección de prácticas, guiadas por 

principios y valores que pueden ser aplicados por profesionales de software en el día a 

día. AM no es un proceso prescriptivo, ni define procedimientos detallados de como 

crear un tipo de modelo dado. En lugar de eso, sugiere prácticas para ser un modelador 

efectivo. La idea es pensar en AM como un arte, no como una ciencia. 
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AM tiene tres objetivos [32]: 

 

• Definir y mostrar como implementar una colección de valores, principios y prácticas 

que conlleven a un modelado ligero efectivo. 

• Explorar la aplicación de técnicas de modelado en proyectos de software a través de 

un enfoque ágil, tal como XP, DSDM o SCRUM.  

• Explorar como mejorar el modelado bajo procesos prescriptivos, tales como el 

Proceso Rational Unificado (RUP) o el Proceso Unificado Empresarial (EUP) 

1.3.2.6. SCRUM 

Es un proceso de desarrollo de software iterativo y creciente utilizado comúnmente en 

entornos basado en el desarrollo ágil de software. 

Scrum es un modelo de referencia que define un conjunto de prácticas y roles, y que 

puede tomarse como punto de partida para definir el proceso de desarrollo que se 

ejecutará durante un proyecto. Los roles principales en Scrum son el ScrumMaster, que 

mantiene los procesos y trabaja de forma similar al director de proyecto, 

el ProductOwner, que representa a los stakeholders (clientes externos o internos), y 

el Team que incluye a los desarrolladores [33]. 

1.3.2.7. OSS  

En términos generales, se habla de software de código abierto o de código fuente 

abierto (open source software, o OSS por sus siglas en inglés) cuando el código fuente 

del software (objetos de código computacional que dan origen a los programas de 

ordenador, escritos en un lenguaje de programación como C, C++, Java y PHP, que 

son ininteligibles para los humanos) se encuentra disponible para ser consultados y/o 

modificados por cualquier persona interesada; el código fuente está “abierto” o “a la 

vista” [34].  
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1.3.3. Técnicas 

Ahora veamos algunas técnicas utilizadas en el desarrollo de software. 

1.3.3.1. UML 

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling 

Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software más conocido y 

utilizado en la actualidad; está respaldado por el OMG (Object Management Group). Es 

un lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. UML 

ofrece un estándar para describir un "plano" del sistema (modelo), incluyendo aspectos 

conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos 

concretos como expresiones de lenguajes de programación, esquemas de bases de 

datos y componentes reutilizables. 

Es importante resaltar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para 

describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los 

artefactos en el sistema y para documentarlo y construirlo. En otras palabras, es el 

lenguaje en el que está descrito el modelo [35]. 

 

1.4. REPORTE CHAOS 

En 1986, el presidente de la Corporación Transarc participo en la publicación de un 

artículo. El objetivo de este era hacer una analogía entra la construcción de puentes y el 

desarrollo de software.    

La hipótesis consistía en que los puentes se construyen generalmente en el tiempo 

establecido, el presupuesto asignado, y generalmente no se caen.  Todo lo contrario 

pasa en el desarrollo de software, ya que en el desarrollo de software la mayoría de las 

veces no se desarrolla en el tiempo establecido, no se acierta en el presupuestado 

planeado y por lo tanto se fracasa. Algunas de las principales razones para que exista 

una diferencia tan marcada, es que para construir un puente se hace un diseño 
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detallado, adicionalmente cuando un puente se cae se analizan los posibles errores 

cometidos, aprendiendo de estos para futuros proyectos. Desafortunadamente en el 

desarrollo de software pasa todo lo contrario, se ocultan los fracasos y errores 

cometidos, y el peor error que cometemos es que no aprendemos de los problemas o 

dificultades de proyectos pasados. [36] Basado en lo anterior, The Standish Group ha 

venido realizando estudios desde 1994. Este estudio es sobre las características que 

hacen que un proyecto tenga éxito o fracase. Para el caso de los proyectos que 

fracasan, el objetivo es identificar las posibles causas y definir los elementos que 

pueden llevar a que el proyecto sea exitoso. Este informe detalla los resultados de más 

de 50.000 proyectos terminados de TI, además de 450 talleres y otros grupos de 

interés.  Esta investigación ha sido la más grande en la historia de la industria de 

software.   

Hay que resaltar que hoy en día las empresas de desarrollo de software están haciendo 

un gran esfuerzo en mejorar la productividad y calidad en el desarrollo de software. 

Basándose en las buenas prácticas, la estandarización y la utilización de aplicaciones 

de modelos de mejoramiento de procesos, Como:   

• Capability Maturity Model Integration (CMMI)  [37], es un modelo para la mejora de 

procesos que proporciona a las organizaciones los elementos esenciales para 

procesos eficaces. 

Las mejores prácticas CMMI se publican en los documentos llamados modelos. En la 

actualidad hay dos áreas de interés cubiertas por los modelos de CMMI: Desarrollo y 

Adquisición. 

 

• La Biblioteca de Infraestructura de Tecnologías de Información, frecuentemente 

abreviada ITIL [38] (del inglés Information Technology Infrastructure Library), es un 

marco de referencia de las mejores prácticas destinadas a facilitar la entrega de 

servicios de tecnologías de la información (TI). ITIL resume un extenso conjunto de 
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procedimientos de gestión ideados para ayudar a las organizaciones a lograr calidad y 

eficiencia en las operaciones de TI. Estos procedimientos son independientes del 

proveedor y han sido desarrollados para servir como guía que abarque toda 

infraestructura, desarrollo y operaciones de TI.   

 

• ISO/IEC 15504 [39], modelo para la mejora y evaluación de los procesos de desarrollo 

y mantenimiento de sistemas y productos de software. 

The Standish Group clasifica los proyectos en tres categorías: [40]  

• Proyectos Exitosos (Successful): Aquellos que son completados en el tiempo 

estimado, con el presupuesto, con todas las funcionalidades  originalmente requeridas. 

• Proyectos Retadores (Challenged): Aquellos completados y en operación pero con 

retrasos de implementación, por encima del presupuesto y/o con menos 

funcionalidades de las requeridas inicialmente. 

• Proyectos Fracasos (Failed): Aquellos proyectos cancelados antes de estar en la 

etapa de Terminado, es decir que nunca fueron implementados. 

 

A la clasificación anterior, hay que adicionarle que el éxito o fracaso de un proyecto 

también depende de la utilidad luego de ser implementado en producción. El éxito en la 

etapa de implementación puede medirse con base en los tres elementos principales en 

la disciplina de Manejo de Proyectos (Costo, Calidad y Tiempo).   

En la siguiente grafica y según el Standish Group podremos observar los cambios  que 

se han venido efectuando en el desarrollo de software año tras año. Aunque el éxito se 

ha ido incrementado en los proyecto, no se ha incrementado en la medida esperada. 
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Figura 7.   Los reportes “The Standish Group - Chaos” desde 1994 hasta el 2004 

Fuente: SQA - Center of Excellence. CHAOS REPORT" from STANDISH Group [41]  

 

Además, podemos observar que en el año 2002 se tuvo un porcentaje mayor de 

proyectos exitosos, pero desafortunadamente para los siguientes años este porcentaje 

se redujo.    
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Reporte 2006 

Figura 8.   Standish Group Chaos Report - 2006  

 

Fuente: LAMENCA, José Ramón. Modelos de mejora de procesos de software. [42] 
 

 

• De una inversión en proyectos de $255 billones, se desperdician $55 billones.   

• De cada 100 proyectos, 94 se reinician.   

• Al terminar un producto, tan sólo están incluidas el 52% de las funciones y 

propiedades requeridas y/o solicitadas.   

• En promedio los costos de un proyecto se elevan en un 143% más de lo estimado. 

La perspectiva que tiene el reporte del Grupo Standish, es que va aumentar los niveles 

de éxito de los proyectos. Por que día tras día se esta trabajando más en la 

implementación de  nuevas metodologías, nuevas prácticas, nuevos modelos. 
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1.5. OTROS REPORTES 

Para tener varios puntos de vistas de como realizar nuestro proyecto hemos optado por 

revisar otros reportes que nos pueden servir como guía adicional al CHAOS Report. La 

idea además era encontrar reportes de este estilo a nivel mundial y en nuestro medio. 

Efectivamente hay algunos estudios de este tipo que hemos encontrado a nivel mundial, 

aunque en nuestro medio no encontramos mucho, por lo que confiamos en que nuestro 

proyecto puede ser el inicio de una evaluación que se realice de ahora en adelante para 

nuestras compañías.  

1.5.1.  Historia de Otros Reportes  

En 1968, se comienzan a distribuir los primeros computadores y adicionalmente el 

desarrollo de software crece rápidamente, generando “la crisis del software”. De este 

término se hablo por primera vez en una la conferencia en Alemania, este se dio debido 

a la gran cantidad de problemas que presentaban y hoy en día se siguen presentando, 

en el desarrollo de software [43].  

Para resolver los diferentes inconvenientes que se presentan en el desarrollo de 

software, se hacen la siguiente pregunta: ¿Qué podía hacerse ante una situación en la 

que los proyectos software tenían un alto riesgo de fracasar? La conclusión a la que 

llegaron fue que el desarrollo de software debe aplicar los métodos de la ingeniería, 

como lo hacen en la construcción de hardware, aviones, barcos, puentes o edificios.   

1.5.2. Reportes Encontrados a nivel mundial 

A continuación vamos a realizar una reseña de cada uno de los reportes que hemos 

encontrado y que nutren nuestro estudio: 
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1.5.2.1. Informes de GAO (Government Account Office) 

GAO es la oficina de cuentas del gobierno Federal de los Estados Unidos. Es una 

oficina que trabaja en conjunto con el senado de Estados Unidos y por esto se han 

ganado sobre nombres tales como "congressional watchdog" (Vigilante del Congreso) y 

tiene entre sus objetivos velar por el dinero del Estado para el beneficio de todos los 

estadounidenses, haciendo de [44]:  

• Auditores para determinar las inversiones.  

• Investigadores en problemas de pleitos ilegales y actividades impropias.  

• Reportando como los programas de gobierno van y si están logrando los objetivos.  

• Analizando opciones consideradas por el congreso.  

• Expidiendo decisiones y opiniones legales.  

Ellos avisan al congreso y a los altos ejecutivos de las agencias caminos para un mejor 

comportamiento del Gobierno.  

En ese orden de ideas GAO es la entidad que se encarga de estudiar y analizar el gasto 

público en las inversiones de tecnología, a continuación veamos algunos informes 

realizados por esta entidad relacionados con tecnologías de información:  

• [45] En 1979, El GAO realizo un estudio en Estados Unidos, en el que selecciono 

nueve proyectos de desarrollo de software. La suma de los contratos de los proyectos 

seleccionados  sumaban 6.800.000 dólares.  

 

119.000 dólares del total de los contratos, era de un proyecto que se había utilizado tal 

cual como se había entregado. El resto de los 6.800.000 dólares fueron invertidos en 

proyectos cancelados o no satisfactorios.  
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Figura 9. Resultados del Informe de GAO [46] 

 

Fuente: Government Account Office, GAO [GAO, 1979]. 

 

En 1995, el Grupo Standish realizó un estudio, el informe CHAOS, mucho más 

amplio y significativo que el del GAO cuyos resultados, a pesar de haber pasado 

más de 25 años, no reflejaban una mejoría sustancial en el desarrollo de proyectos 

[TSG, 1995].   

Los resultados generales, que pueden verse en la figura 9, si se compara con los de 

[GAO, 1979] presentan una mejora en los proyectos que se entregan cumpliendo 

todos sus requisitos, 2% frente al 16.2%, sólo el 9% en grandes compañías, pero 

empeoran ligeramente respecto a los que se abandonan durante el desarrollo, 

28.7% frente a 31.1%. 
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Figura 10. Resultados del informe CHAOS [47] 

 

Fuente: Grupo Standish [TSG 1995]  

 

• Information Technology Managment: Es un informe que surgió debido a leyes 

promulgadas por el congreso y se busca tener una guía de desarrollo de planes 

estratégicos para lograr los resultados deseados por las compañías y tener un control 

por parte de ellas en la inversión de tecnología. Se habla para cada uno de los 

sectores económicos y se les da su recomendación particular. Adicionalmente tiene en 

su parte inicial una gráfica donde nos muestra las agencias que utilizan las prácticas 

de la planeación estratégica / performance. [48]  

 

• OMB Can More Effectively use its Investment Review: Es un documento que detalla 

las inversiones federales en Estados Unidos para el año 2005 que fueron de más de 

60 billones de pesos. Se encontró efectividad en la inversión; sin embargo en este 

documento se hace un énfasis para lograr una optimización en el proceso, con una 

lista de chequeo que busca tener un mayor control sobre la inversión en tecnología. Se 
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puede consultar en la siguiente dirección http://www.gao.gov/new.items/d05571t.pdf 

Año 2005. [49] 

 

Los reportes de GAO son reportes en los que el contexto de la investigación es 100% 

en inversiones públicas y tienen un componente diferente al de CHAOS en cuanto GAO 

puede obtener una información más certera y precisa de los proyectos en tecnología en 

el sector público. Adicional, si observamos estos informes se hace un énfasis mayor en 

los procesos y en el como hacer las cosas, mientras que el CHAOS es un reporte de 

como se hicieron los proyectos y cuales fueron los factores de fracaso.  

De estos informes GAO hemos decidido tomar la forma en la que analizan la 

información después de tener los datos y la estructura de sus documentos. Nos llamo 

mucho la atención porque siempre enfatizan al principio del documento un objetivo claro 

para que el lector no tenga duda alguna del contenido del informe*.  

 

1.5.2.2. Informes de FINANCIAL EXPRESS 

Financial Express, es un portal de noticias Indio que está asociado con la Assian CERC 

donde se da información actualizada de cerca de 550 compañías. Para muchos lectores  

Financial Express es una fuente verídica debido a su seriedad.  

 

                                            

* Para consultar mas acerca de los informes de GAO visitar el link 

http://www.gao.gov/docsearch/locate?searched=1&o=10&order_by=rel&old_keyword=technology&ft=&se

arch_type=publications&add_topic=&remove_topic=&add_type=&remove_type=&add_fed_type=&remove

_fed_type=&add_fed_desc=&remove_fed_desc=&add_year=&remove_type=&keyword=technology  
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Financial Express ha dedicado una porción de sus reportes a sistemas como lo 

siguientes: 

• Tectonic shift seen in IT services next decade: Este es un reporte muy optimista 

en el que se muestra que la industria de TI para el 2020 va a crecer en un 80% en 

ingresos según el presidente de Nasscom, aunque con la actual crisis no se sabe 

como va a impactar el crecimiento presupuestado por el presidente de Nasscom. 

Este reporte se basa en la opinión del presidente de Nasscom, en nuevas 

tendencias de leyes y en algunos estudios con el gobierno Indio, lo que hemos visto 

con muy buenos ojos de este reporte es la proyección de personas expertas, esto 

nos puede ayudar en la parte donde los expertos hacen un análisis de los datos 

recolectados, principalmente porque allí lo que buscamos es una interpretación que 

permita descubrir tendencias a futuro. Adicionalmente, el informe nos da un pequeño 

análisis de lo que dice el experto contextualizándolo a hoy lo que da un 

conocimiento mayor del que tenemos solo con el análisis del experto.  [50] 

• China to be world’s top outsourcing destination: Este es un reporte interesante 

del 2005 en el que se muestra la tendencia del Outsourcing de las empresas 

Estadounidenses en diferentes partes del mundo, así como la utilización del 

offshoring. Según el informe que como el anterior es basado en tendencias y en la 

voz de un experto, la India en ese entonces era el destino por excelencia para el 

outsourcing y según estimaciones en el 2015 el país número uno en Outsourcing 

sería la China. El reporte en el que se basaron es de Frank-Jrgen Richter, 

presidente de Horasis. Es interesante saber que el top 5 de países se encuentra 

Costa Rica como representante latinoamericano, China, India como la principal, 

República Checa y Hungría, pero las proyecciones para el futuro son China como la 

principal, India, USA, Brasil y Rusia.   [51] 

Lo que pudimos apreciar en los reportes y noticias de The Financial Express es que se 

encargan de poner a un experto a sustenten sus documentos, debido a que consultan 
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fuentes secundarias o porque realizan una entrevista. Esto es muy interesante para 

nuestro esquema porque la idea es tener la posibilidad de apoyar nuestro estudio en 

mínimo uno o más expertos para tener una mejora sustancial en nuestro informe. 

1.5.2.3. Informes ESPITI (European Software Process Improvement Training 

Initiative) 

ESPITI (European Software Process Improvement Training Initiative) es un programa de 

la Unión Europea para mejorar la toma de conciencia acerca de los procesos de 

software. 

En 1996, ESPITI realizo una investigación con el mismo objetivo que los estudios de  

GAO y CHAOS. Buscaba identificar los principales problemas en el desarrollo de 

software a nivel europeo. Los resultados arrojados por esta investigación fueron muy 

similares a los resultados de CHAOS. Mostraron que la mayoría de los problemas 

provenían de la especificación, la gestión y la documentación de los requisitos de 

software. 

Estos resultados demuestran que aunque las herramientas para construir software han 

evolucionado considerablemente, hoy en día se sigue produciendo software que no es 

satisfactorio para clientes y usuarios. Esto indica que los principales problemas que han 

dado origen a la crisis del software persisten en las primeras etapas del desarrollo, 

cuando hay que decidir las características del producto software a desarrollar.  

Con este estudio también se demostró que un cambio en los requisitos, cuando ya se 

tiene listo el producto, implica altos costos y mucho esfuerzo para adaptarlo al sistema. 

El costo es entre 60 y 100 veces superior a si se hubiera corregido en etapas 

tempranas del desarrollo [52].  
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Figura 11. Resultados del informe ESPITI 

 

Fuente: Informe ESPITI 

 

 

 



GLOSARIO 

 

ARQUITECTURA DE SOFTWARE: se refiere a un grupo de abstracciones y 

patrones que nos brindan un esquema de referencia útil para guiarnos en el 

desarrollo de software dentro de un sistema informático. 

COMUNICACIÓN: es un proceso de transmitir ideas, o bien símbolos, que tienen 

el mismo significado para dos o más sujetos los cuales intervienen en una 

interacción. 

ELICITACIÓN: obtener información necesaria para un proyecto. 

ESTRATEGIA: diseña planes de acción efectivos para alcanzar las metas. 

ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL: estructura interna de autoridad y 

comunicación de una organización que define la forma como deben manejarse los 

programas y departamentos. 

EXPERTO: es una persona que tiene conocimiento y experiencia en una actividad 

o campo de la técnica.  

GERENCIA DE PROYECTOS: es la ciencia y el arte de administrar, dirigir y 

coordinar el talento humano, los recursos económicos, los recursos materiales y 

los recursos logísticos e informáticos para lograr objetivos y resultados 

previamente determinados, mediante la ejecución de un proyecto específico.  

HIPÓTESIS: una hipótesis puede definirse como una solución provisional 

(tentativa) para un problema dado. 

INTERRELACIÓN: es la asociaciación o conexión entre conjuntos de entidades. 



 

IDÓNEO: Adj. Que tiene competencia para una cosa. 

METODOS ÁGILES: formas de trabajar más rápida que las demás. 

 

PLANIFICACIÓN: predeterminación de un curso de acción para alcanzar los 

objetivos organizacionales. 

RIESGO: La posibilidad de sufrir un daño o perdida; peligro. 

REQUISITOS: es una necesidad documentada sobre el contenido, forma o 

funcionalidad de un producto o servicio. 

ROL/ROLES: papel que desempeña alguien en un análisis. 

SEI: es un centro de investigación y desarrollo patrocinado por el Departamento 

de Defensa de los Estados Unidos de América y gestionado por la Universidad 

Carnegie-Mellon. "CMMI" es una marca registrada del SEI. 
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1. MARCO TEÓRICO 

 

Debido a los grandes retos que enfrentan las compañías desarrolladoras de software de 

nuestra ciudad y a las exigencias de sus clientes, hemos visualizado que existe en el 

medio una gran necesidad de medir el estado de los proyectos ejecutados en nuestra 

ciudad, y que las conclusiones permiten alcanzar niveles de calidad más altos en el 

desarrollo de software y también conocer los posibles puntos débiles y sus fortalezas.  

Por tal motivo hemos decidido crear un reporte llamado "REPORTE MADI" en el cual 

queremos explorar a modo general las tendencias de ejecución de todas las compañías 

desarrolladoras de nuestra ciudad en los proyectos de software y como estos proyectos 

llegan a ser exitosos o no exitosos. Para poder lograr esto hemos adoptado una 

metodología que tiene cierta similitud con un reporte llamado CHAOS que hace este 

tipo de estudios, pero vamos a tener unas ligeras modificaciones porque hemos 

encontrado otros reportes y notas que nos han enriquecido. Ahora vamos a hablar de 

nuestro estudio y su estructura. 

 

1.1. ESTRUCTURA DEL REPORTE MADI 

El Reporte MADI comienza con una encuesta desarrollada que pregunta acerca de los 

siguientes ítems: 

• Usuario(s) Líder(es) del Proyecto: Los expertos de los temas son los usuarios, 

queremos ver su importancia dentro de los proyectos. 

• Soporte de la Alta Gerencia: El compromiso de la alta gerencia de las compañías 

usuarias con el proyecto es un tema importante. 
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• Requisitos del Proyecto: ¿Serán los requisitos la guía del proyecto o son 

simplemente los caprichos de los usuarios? 

• Planeación del Proyecto: La planeación es la mejor carta de presentación de como 

vamos a trabajar. 

• Competencias del Equipo de Trabajo: Es indispensable un equipo de trabajo antes 

que un trabajo grupal. 

• Acerca del proyecto: Generalidades del proyecto y cuando lo consideramos exitoso o 

no. 

 

Le plantearemos a las empresas de desarrollo y/o departamentos o gerencias de 

informática de compañías reconocidas en nuestra ciudad, participar en la creación del 

nuevo "REPORTE MADI". Las empresas que pensamos invitar  a participar son: 

Tecnofactor, Dicosoft, AvanSoft, AXEDE, Cognox, Ceiba, MVM, PSL, Insitu, Sonda, 

Cognox, Websys, Intergrupo, Gerencia de Desarrollo Inversura y Centro de Informática 

de la Universidad EAFIT.         

Luego de que tengamos diligenciadas las encuestas vamos a realizar una tabulación de 

los resultados donde vamos a desaparecer los nombres de los proyectos y de las 

compañías que nos colaboraron y vamos a dejar los datos compactados como si fueran 

uno solo, con esto pretendemos dos cosas: 

• Lograr los niveles de confidencialidad acordados con todas las empresas que nos 

colaboraron. 

• Poder generalizar la información para que todo quede apuntando solo a un rubro y 

dar mayor facilidad en el manejo de los datos y la información. 
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Ya con los datos tabulados realizaremos el análisis de los resultados arrojados por la 

investigación. Plasmaremos la información más relevante generada por la tabulación de 

los datos y adicionalmente comenzamos a introducir como herramienta todo el análisis 

estadístico. 

Cuando tengamos un análisis completo de la tabulación, consultaremos un experto para 

que nos ayude a interpretar los resultados obtenidos. Ya teniendo clara las ideas del 

experto e investigando sobre el tema, procederemos a redactar el “Reporte MADI”.   

 

1.2. BENEFICIARIOS 

Con este proyecto se beneficiaran las siguientes personas y entidades: 

1. Las compañías desarrolladoras de software, que tendrán la oportunidad de 

visualizar de manera macro las tendencias de la ciudad en cuanto al desarrollo de 

software, lo que les va a permitir lograr un mejoramiento continúo en sus proyectos.  

2. Los usuarios de las compañías desarrolladoras, debido a que mejoran los procesos 

y sus solicitudes de una manera u otra pueden ser escuchadas con mayor atención 

por parte de los desarrolladores y analistas.  

3. Los estudiantes de ingeniería de sistemas, porque tendrán una fuente de consulta 

del estado actual de las empresas en las que aspiran trabajar o las que serán su 

posible competencia en el futuro.  

4. La Universidad EAFIT, gracias a que este proyecto quedará como material de 

consulta en la biblioteca, lo que enriquecerá su capital intelectual. 

5. Otros estudiantes, ya que este proyecto puede ser el inicio de otros trabajos o 

proyectos de grado. 
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1.3. PLANTEAMIENTO DE HIPÓTESIS 

Tenemos dos hipótesis por las que consideramos que actualmente los proyectos 

fracasan o no son 100% exitosos: 

• Mala gestión sobre los usuarios que participan en el proyecto. 

• Metodologías utilizadas en el desarrollo del proyecto. 

1.3.1. Mala Gestión de Usuarios 

Pensamos que los proyectos tienden a fracasar por que durante el desarrollo del mismo 

no se tiene en cuenta al/los usuario(s), quienes son finalmente, los que tienen el 

conocimiento del negocio. 

La etapa más crucial de la participación de los usuarios en el desarrollo de un proyecto 

es la elicitación de requisitos, pues es aquí en donde debe haber una estrecha 

comunicación entre usuario y desarrollador. En esta etapa el usuario expresa todas sus 

necesidades en su lenguaje natural, el cual posteriormente es traducido en un lenguaje 

técnico por un ingeniero de requisitos. 

Lo anteriormente mencionado no limita la participación de los usuarios en las otras 

etapas del proyecto,  ya que él es el responsable de  tomar las decisiones de los 

cambios funcionales del software. 

Como conclusión,  la oportuna y constante participación de los Usuario es la clave 

principal para que el desarrollo se termine con éxito.  

1.3.2. Metodologías utilizadas  en el desarrollo del proyecto 

El otro gran problema para nosotros en los proyectos que se desarrollan actualmente 

son los esquemas de trabajo adoptados. En este aspecto se nos ha olvidado la tarea de 
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hacer la selección óptima entre método, marco metodológico, modelos de ciclo de vida 

y técnicas. 

Consideramos que en nuestras compañías se utiliza con mayor frecuencia la siguiente 

configuración: 

• Modelo de Ciclo de Software: Cascada. 

• Método: Enfoque orientado a objetos. 

• Marco metodológico: RUP. 

• Técnicas: UML. 

Nuestra primera hipótesis es que el ciclo de vida utilizado actualmente es muy lento (no 

por esto es malo) y las necesidades actuales nos dictan que debe ser mucho más ágil, 

como con los ciclos actuales debemos esperar a que se acaben todas las etapas para 

ver como funciona el sistema. La segunda es que el método aunque es muy bueno, ya 

debe tomarse un método más avanzado que nos permita mayor agilidad y podamos 

reutilizar todo lo desarrollado anteriormente. La tercera hipótesis es el marco 

metodológico, esta comprobado en la experiencia de casi todos los analistas y 

desarrolladores de la ciudad que este es marco tiende al fracaso y por esta razón 

empresas como Google, AT&T, Microsoft y SUN Microsystems están usando marcos 

más ágiles como Crystal y XP. 

Finalmente, se encuentra como técnica UML que es una buena forma de entender 

muchos elementos de los desarrollos por lo que consideramos que es una buena 

puesta a punto; sin embargo es de resaltar que muchas personas no conocen en detalle 

el significado de muchos objetos contenidos allí por lo que nuestras empresas fallan en 

su uso. 

Dado que esta configuración de nuestras compañías que no es la óptima, nosotros 

consideramos una mejor configuración que nos ayudaría a mejorar nuestra reputación y 

nuestro trabajo: 
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• Modelo de Ciclo de Software: Iterativo, Evolutivo o prototipado. 

• Método: SOA o Enfoque Orientado a Aspectos. 

• Marco metodológico: XP, Crystal o Scrum. 

• Técnicas: UML en caso de ser necesario. 

 

Esto no quiere decir que no se deben utilizar otras configuraciones porque esto 

depende del proyecto, sin embargo para el mercado local la configuración expuesta 

podría ayudarles para mejorar su esquema de trabajo.  
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2. DESARROLLO DE LA PROPUESTA 

 

2.1. INTRODUCCIÓN ENCUESTA 

REPORTE MADI (Basado en el Reporte CHAOS) 

“Standish Group” es una compañía Norteamericana enfocada a ayudar a las compañías de 

tecnología a tener éxito en sus desarrollos tecnológicos. Para lograr este objetivo existen una 

serie de reportes estadísticos y analíticos entre los cuales encontramos el reporte CHAOS. El 

reporte CHAOS consiste en el estudio de los factores de éxito, problemas o fracasos en 

proyectos de Software y es un estudio que se basa en una detallada encuesta con los directivos 

de las grandes empresas desarrolladoras de Estados Unidos. Luego de ser realizada la 

encuesta se organiza la información para generar un completo documento donde se analiza la 

situación general de la calidad con la que fueron ejecutados estos proyectos, lo interesante es 

que hace un análisis de los motivos que originaron los “fracasos”, permitiéndonos poner foco en 

ellos al dirigir nuevos proyectos. En el reporte CHAOS no se muestra información confidencial 

de las empresas que participan en el estudio, solo se muestra información forma general. 

El reporte MADI lo que intenta es investigar y documentar en las empresas de desarrollo de 

nuestra ciudad, las causas generales por las que un proyecto informático puede llegar a 

fracasar o ser un éxito. Simulando en cierta forma lo que Standish Group ha realizado en 

Estados Unidos con el reporte CHAOS. Es importante que los encuestados contesten basado 

en lo que ocurrió en la realidad con los proyectos, sin ocultar ningún detalle, para así tener una 

muestra más confiable.  

Cada una de las empresas que hagan parte de este proyecto va a tener el  informe final. 

La información suministrada por cada una de las empresas es confidencial y no se hará pública 
para cuidar sus intereses. 
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2.2. ENCUESTA 

1 Usuario(s) Líder(es) del Proyecto. 

1.1 ¿Durante todo el tiempo que duro el proyecto estuvo involucrado el usuario líder? 

SI                NO 

En caso de que su respuesta sea negativa indicar en que fases del proyecto 

estuvo presente. 

1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

1.2  ¿Cómo fue la relación durante el proyecto con los usuarios? 

          Excelente                    Buena                            Regular                          Mala 

1.3 ¿En general considera que los usuarios fueron los correctos en el desarrollo de 

este proyecto? 

SI NO 

¿Por qué? 

 Expertos en el proceso a automatizar  SI   NO 

 Tenían tiempo disponible para el proyecto  SI   NO 

Tomaban decisiones     SI   NO 

Expresaban claramente sus requisitos  SI   NO 

Estaban comprometidos con el proyecto SI   NO  
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1.4 ¿Involucrar a los usuarios fue tarea fácil? 

SI                        NO 

En caso de que su respuesta sea negativa poner las razones por las que no fue 

fácil involucrarlos. 

1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

 

2 Soporte de la Gerencia 

2.1 ¿Contó con el apoyo de un (unos) directivo(s) de la empresa usuaria durante el 

desarrollo del proyecto?  

SI                        NO 

En caso de que su respuesta sea negativa mencionar  porque no hubo apoyo. 

1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

2.2 ¿El directivo encargado mostró interés en los resultados del proyecto? 

SI                        NO 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 
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2.3 En alguna fase del proyecto ¿Se presentaron Inconvenientes? 

SI                        NO 

¿Como los manejo el equipo de trabajo? 

a. Si se presentaron inconvenientes y se superaron. 
b. Si se presentaron inconvenientes, se superaron y se aprendió de ellos 

para futuros proyectos.  
c. Si se presentaron inconvenientes, pero se ocultaron. 
 

3 Requisitos del Proyecto 

3.1 ¿Se tenía definida una visión (Alcance) en el proyecto? 

SI                        NO 

3.2 ¿La definición de los usuarios de sus necesidades fue? 

          Excelente                    Buena                            Regular                          Mala 

3.3 ¿Se contemplo desde el inicio del proyecto una evaluación de riesgos? 

SI                        NO 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

3.4 ¿Fue el proyecto medible o bien dimensionado desde su inicio? 

(Según la definición de los requisitos) 

Tiempo                        SI                NO  

Costos                           SI          NO 

Recursos (Maquinas, personas)                  SI            NO 
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3.5 ¿Cree que fue correcta la fase de elicitación de requisitos?  

SI                        NO  

En caso de ser negativa la respuesta indique las posibles causas de los 

inconvenientes. 

1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

3.6 El equipo de trabajo ¿Priorizó correctamente los requisitos que se definieron en el 

proyecto? 

SI                        NO  

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

3.7 ¿Se hizo un prototipo ó interfaz grafica del proyecto en esta etapa inicial? 

SI                        NO  

 

4 Planeación del Proyecto 

4.1 ¿Se tenía un plan definido de trabajo para el proyecto?  

SI                        NO  

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 
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4.2 ¿Involucraba constantemente este plan a los usuarios? 

SI                        NO  

4.3 ¿Se hizo una definición clara de las fases del proyecto? 

SI                        NO  

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

4.4 ¿Se manejo durante el proyecto la gestión de cambios? 

SI                        NO  

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

4.5 ¿Se pudo medir el progreso del proyecto en cualquier momento de este? 

SI                        NO  

4.6 ¿La definición de los tiempos límites para cada una de las fases fue? 

          Excelente                    Buena                            Regular                          Mala 

¿Se cumplieron estos tiempos?                  

Siempre 

A veces   

Nunca  

4.7 ¿Se realizo una definición clara de los Roles en el proyecto?  

SI                        NO  

En caso de que su respuesta sea negativa mencione los aspectos que se pueden 

mejorar. 
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1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

4.8 ¿Cada integrante del proyecto tenía claro conocimiento de su rol? 

En caso de que su respuesta sea negativa mencione las causas por las que los 

integrantes del equipo no estuvieron enterados 

1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

4.9 ¿Se realizó un seguimiento periódico del avance del proyecto? 

  ¿Con que periodicidad? 

Diario 

Semanal   

Quincenal 

Mensual 

4.10 ¿En el desarrollo del proyecto se utilizo una ó varias metodología(s) y/o técnicas 
propias de la ingeniería de software? 

SI                        NO  

¿Si se utilizo una metodología(s) y/o técnica(s) decir cual ó cuales?  

   RUP    CRYSTAL 

                      AUP    AM –Agile Modeling 



 

                 Chaos Report   

58 

  CASCADA   X    UML 

  XP    SOA 

  SCRUM   

    OSS  

    Otra. Cual(es) _____________________________________ 

         _____________________________________ 

 

5 Competencias del Equipo de Trabajo 

5.1 ¿Las habilidades de los integrantes del equipo de desarrollo fueron? 

          Excelente                    Buena                            Regular                          Mala 

5.2 ¿El equipo de trabajo fue conformado adecuadamente? (Analistas de desarrollo, 
calidad, arquitectura, diseñadores, entre otros).  

 

SI                        NO  

En caso de que su respuesta sea negativa, ¿Por qué cree usted que fue mal 

conformado? 

1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

5.3 Durante la ejecución del proyecto ¿Se necesito de un programa de capacitación 
para incrementar las habilidades del equipo de desarrollo y poder dar mejores 
resultados? 

Si    NO   No aplica 
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5.4 ¿Se otorgaron incentivos al equipo de trabajo por su buen desempeño? 

SI                        NO  

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

5.5 Los miembros del equipo de desarrollo ¿estaban comprometidos con el proyecto? 

SI                        NO  

5.6 En caso de que su respuesta sea negativa, indicar razones por las que no 
estuvieran interesados. 

1.________________________________________________________________ 

2.________________________________________________________________ 

3.________________________________________________________________ 

5.7 ¿Se evidencio un trabajo en equipo durante el proyecto? 

SI                        NO  

 

6 Acerca del proyecto 

6.1 ¿Esta alineado el proyecto con los objetivos estratégicos de la empresa usuaria? 

SI                        NO  

6.2 ¿Durante el proyecto se definieron indicadores que permitieran medir si los 
objetivos planteados se lograron o no? 

SI                        NO  

 
6.3 ¿En que porcentaje fueron alcanzados los objetivos planteados en el proyecto? 

a) 100% - 80% 
b) 79% - 65% 
c) 64%  - 50% 
d) Menos de 50% 

 
6.4 En general como considera el resultado del proyecto 
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a) Totalmente Exitoso. 
b) Exitoso con algunos inconvenientes.  
c) No exitoso: se entrego pero hubo sobrecosto y desfase en el 

tiempo. 

        En caso de que su respuesta sea la b, señale los inconvenientes presentados: 

a) Problemas en la planeación 
b) Sobrecosto 
c) Desfase en el tiempo  
d) Falta de Recursos 

 

 

¿Durante el año 2008 su empresa cancelo algún proyecto? 

SI                 NO  

En caso de que su respuesta sea afirmativa, ¿Cuál(es) fue (ron) el(los) motivo(s) 

para cancelarlo? 

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________ 
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EMPRESAS ENTREVISTADAS EN LA CIUDAD DE MEDELLIN  

 

En Colombia el sector de la informática está conformado por varias empresas [1]: 

Empresas desarrolladoras de software, Consultoras de TI, redes y telecomunicaciones, 

comercializadoras de equipos de cómputo, empresas de testing, integradora de TI, 

entre otras. 

   

En Colombia este sector ha mostrado un gran crecimiento, por encima de las tasas de 

crecimiento del país. Actualmente hay más de 3.000 empresas activas que emplean a 

unas 32.000 personas y generan para el país aproximadamente 158 millones de 

dólares en impuestos. También han ayudado a reducir la brecha digital.  

 

Con los resultados positivos de este sector, en Colombia hay confianza y muchas 

posibilidades para crear nuevas empresa, establecer relaciones comerciales con 

compañías colombianas y/o internacionales que tengan el interés de invertir en el país.  

   

Desde el punto de vista empresarial, el desarrollo de software está concentrado en las 

microempresas con un 58 por ciento del total del mercado; seguido de las pequeñas 

empresas, las cuales producen un 34 por ciento. Estos datos denotan un común 

denominador en la economía colombiana, puesto que son las micro, pequeña y 

mediana empresa las mayores dinamizadoras de la economía y el desarrollo en todos 

los sectores económicos.  

 

A pesar del continuo crecimiento del sector del software, Colombia requiere de una 

transformación que permita exportar aplicaciones de primer nivel. De acuerdo con 

Fedesoft, menos del 10 por ciento de las empresas de software del país tienen o han 

tenido experiencias en el mercado internacional, lo cual no ha permitido ser reconocidos 
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en el comercio exterior como exportadores de software sino como buenos “artesanos de 

software”.  

   

Como conclusión de estos hechos tenemos un gran reto en nuestro país, exportar e 

innovar con desarrollos propios dentro del mercado internacional. 

   

De acuerdo con Fedesoft [2], en Colombia solo se ha trabajado el tema de la calidad 

alrededor de la certificación ISO. No obstante, en los negocios del software hay un 

estándar de calidad más exigente, el CMMI (Capability Maturity Model Integration). Este 

posee cinco niveles y solo una empresa de nuestra geografía está certificada en nivel 

cinco: PSL software, Productora de Software S.A., ubicada en Medellín.  

  

Para convertirnos en un país competitivo en el desarrollo de software y dejar de lado el 

calificativo de artesanos, necesitamos inicialmente dos cosas importantes: 

 

1. Un estudio que nos permita saber el estado en el que se encuentran nuestras 

compañías desarrolladoras y que podemos mejorar. 

2. Adoptar medidas que nos lleven a lograr los estándares de calidad como CMMI, 

para que la industria de tecnología en Colombia, se internacionalice. 

 

En nuestro proyecto de grado vamos a trabajar el primer punto y para esto hemos 

contado con la participación de  empresas de desarrollo y departamentos o gerencias 

de informática de compañías reconocidas y que tienen certificaciones CMMI nivel 3 y 4 

u otras certificaciones en Medellín.  

 

A continuación enunciaremos las diferentes empresas que nos brindaron apoyo.  
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2.2.1. Gerencia de Desarrollo Inversura  

La gerencia de Inversura, es un Departamento encargado de cubrir las necesidades 

tecnológicas e informáticas de las compañías Suramericana de Seguros S.A., 

Compañía Suramericana de servicios de Salud (Susalud) y Compañía Suramericana de 

servicios de Riegos Profesionales (Suratep). Estás compañías desde el año 2006 

decidieron conformar un solo departamento de Informática que las atendiera, con el fin 

de reducir costos y tener una mayor productividad que le permita a estas compañías ser 

competitivas a nivel nacional e internacional.  

Esta gerencia está dedicada única y exclusivamente a estas tres compañías y con la 

unión han logrado consolidar muchos servicios informáticos y generar soluciones cada 

vez más óptimas.  

 

2.2.2. Centro de Informática de la Universidad EAFIT  

Centro de Informática de la Universidad EAFIT es la encargada de prestar todos los 

servicios informáticos  y tecnológicos a todas las áreas de la Universidad, con el fin de 

optimizar por medio de la tecnología todos los procesos para el mejor funcionamiento 

de la Universidad.  

Este Centro ha logrado grandes avances tecnológicos que ha puesto al servicio de la 

Universidad. Actualmente algunos aplicativos de la Universidad son vendidos a otras 

entidades educativas para que mejoren sus servicios.  

 

2.2.3. Intergrupo  

Tiene como promesa hacia sus clientes el ser una empresa que provee soluciones que 

les ayudan a transformar sus operaciones y  les permiten construir nuevos modelos de 

negocios usando tecnologías de punta, permitiéndoles ahorrar costos y mejorar la 

eficiencia de su negocio.  

Su misión es ser líderes en la prestación de servicios de consultoría, desarrollo de 

software e integración de productos y servicios en tecnología de punta, con un 
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excelente servicio al cliente, promoviendo el crecimiento profesional y humano de sus 

colaboradores.  

 

2.2.4. Ceiba 

Esta comprometido con sus clientes en proveerles sistemas de información adecuados 

a sus necesidades, apoyados en profesionales íntegros y de alta competencia técnica y 

en procesos estructurados y en constante evolución.  

Proveen soluciones a la medida que soportan los procesos de la organización, 

aplicación de buenas prácticas de ingeniería de software y equipo humano y técnico de 

primer nivel [3].  

 

2.2.5. MVM Ingeniería de Software S.A  

Proveedor líder de soluciones IT de negocio que permiten a sus clientes aprovechar al 

máximo las tecnologías de información necesarias para el logro de las metas 

corporativas. El éxito se basa en la construcción de relaciones sólidas y de largo plazo 

con sus clientes, manteniendo personal altamente calificado dentro de un excelente 

clima organizacional. Para atender sus diferentes líneas de servicio, MVM se soporta en 

las mejores prácticas del mercado y en modelos ya probados en empresas similares y 

de alta trayectoria en el mercado internacional.  Es así como, para el desarrollo a la 

medida utiliza una metodología basada en el marco metodológico UP (Unified Process), 

con notación UML (Unified Modeling Language). 

 

Adicionalmente, se respalda en la evolución permanente del sistema de gestión de la 

compañía, desarrollado sobre CMMI.  Para el servicio de soporte, mantenimiento y 

evolución de aplicaciones, MVM ofrece un modelo de servicio basado en las mejores 

prácticas de ITIL. 
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2.2.6. Tecnofactor S.A. 

Es una empresa orientada a la prestación de servicios de desarrollo e integración de 

soluciones en tecnologías de información y comunicación. Específicamente la Empresa 

ofrece soluciones como el desarrollo de software a la medida, capacitación 

especializada y consultoría. Aseguran la calidad de sus servicios. Trabajan con 

metodologías ágiles, flexibles y de alto rendimiento; que facilitan un acompañamiento 

profesional, con personal capacitado, comprometido y en constante desarrollo.  En 

TECNOFACTOR S.A. están siempre dispuestos a conocer del negocio de nuestros 

clientes para ser un nuevo integrante en su estrategia de negocio. 

 

2.2.7. Sonda 

Es uno de los principales integradores y proveedores de servicios de TI en América 

Latina, con ventas anuales de más de US$539,5 millones y una organización de más de 

4.500 personas.  Su misión es agregar valor a sus clientes, mediante el mejor uso de 

las tecnologías de información, a través de la provisión de servicios y soluciones de 

calidad que apoyen su gestión productiva y empresarial.  SONDA tiene un extenso 

alcance en la región, con operaciones en Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Costa Rica, 

Ecuador, México, Perú y Uruguay [4].  

 

2.2.8. Cognox Ltda.  

Es una empresa dedicada al desarrollo y mejoramiento de los Sistemas de Información 

de sus clientes, como una respuesta a la transformación de las necesidades 

empresariales en nuevos modelos de negocios, apoyados en tecnologías informáticas 

de punta, basados en la amplia experiencia, trayectoria y conocimiento de su talento 

humano [5]. 

Como empresa, les ofrece a sus clientes soluciones acordes a sus necesidades, 

analizadas, diseñadas y desarrolladas con una metodología de trabajo, que garantiza 
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un producto final con altos estándares de calidad y funcional para la organización, 

diseñado con las mejores prácticas de programación y completamente administrable 

por el usuario final.   

 

2.2.9. Insitu 

Insitu Mobile Software S.A. es una empresa dedicada a la prestación y comercialización 

de servicios informáticos, basados en tecnologías móviles, generando soluciones 

innovadoras; permitiendo el acceso a información oportuna y en el sitio de trabajo. Un 

ejemplo común de sus soluciones es el acceso a sistemas de inventarios para la 

revisión de éste y realización de pedidos al proveedor, todo en un ambiente de 

movilidad y amplia cobertura. 

 

2.2.10. Dicosoft 

Compañía nacida entre 2006 y 2007, que se ha dedicado al desarrollo de software para 

Universidades, aunque su portafolio de soluciones se aplica a cualquier empresa. Esta 

es una de las nuevas compañías que busca realizar software para apoyar a la dirección 

y administración de las organizaciones. 

Como producto estrella tiene el sistema Gestor de prácticas profesionales implantado 

en la Universidad EAFIT, Universidad de Medellín, Institución Universitaria de los 

Libertadores y la Fundación Universitaria INPAHU [6]. 
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2.3. RESULTADO GENERAL 

2.3.1. Resultados de Encuestas 

 

Convenciones 

Para comprender la preguntas de nuestra encuesta, vamos a presentarles las 

convenciones que se deben tener en cuenta:  

• Preguntas de Tipo  S - N - N/A 

S: Si  N: No N/A: No Aplica 

•  Preguntas cualitativas

E: Excelente 

B: Buena 

R: Regular 

M: Mala 

• Preguntas de tipo S – A - N 

S: Siempre A: A veces N: Nunca 

• Preguntas de tipo A – B – C - D   

Pregunta 1.2.3: 

 A: Si se presentaron inconvenientes y se superaron 

 B: Si se presentaron inconvenientes, se superaron y se aprendió de ellos 

para futuros proyectos 

C: Si se presentaron inconvenientes, pero se ocultaron 

 

Pregunta 1.6.3: 

A: 100% - 80% 
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B: 79% - 65% 

C: 64% - 50% 

D: Menos de 50% 

 

 

Preguntas Generales: 

En general ¿Cómo considera el resultado del Proyecto? 

A: Totalmente exitoso 

B: Exitoso con algunos inconvenientes 

C: No exitoso: Se entrego, pero hubo sobrecostos y desfase en el tiempo 

 

En caso de que su respuesta sea la B, señale los inconvenientes 

presentados: 

A: Problemas de planeación 

B: Sobrecosto 

C: Desfase en el tiempo 

D: Falta de recursos 

 

 

Resultado General 

Luego de realizar las encuestas, las hemos tabulado y agrupado para una lectura fácil 

de los resultados, a continuación les presentamos el resultado generado por las 

encuestas. 

# Pregunta Respuestas Total 

1.1.   Usuario(s) Líder(es) del Proyecto. 

1.1.1 Durante todo el tiempo que duro el proyecto 
estuvo involucrado el usuario líder S N N/A     

    77% 15% 8%   100% 

1.1.2 Como fue la relación durante el proyecto con los 
usuarios 

E B R M 
  

    24% 76% 0% 0% 100% 
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1.1.3 En general considera que los usuarios fueron los 
correctos en el desarrollo de este proyecto 

S N N/A     

    81% 12% 8%   100% 
  Porque S N N/A     

  ¿Experto en el proceso a automatizar? 56% 40% 4%   100% 

  Tenían tiempo disponible para el proyecto 52% 44% 4%   100% 

  Tomaban decisiones 56% 40% 4%   100% 

  Expresaban claramente sus requisitos 56% 40% 4%   100% 

  Estaban comprometidos con el proyecto 88% 8% 4%   100% 

1.1.4 Involucrar a los usuarios fue tarea fácil  S N N/A     
    69% 23% 8%   100% 

       

1.2. Soporte de la Gerencia 

1.2.1 
¿Contó con el apoyo de un(os) directivo(s) de la 
empresa usuaria durante el desarrollo del 
proyecto 

S N N/A     

    81% 12% 8%   100% 

1.2.2 ¿El directivo encargado mostró interés en los 
resultados del proyecto? 

S N N/A     

    77% 12% 12%   100% 

1.2.3 En alguna fase del proyecto ¿Se presentaron 
Inconvenientes? S N N/A     

    92% 4% 4%   100% 

  Como manejo los inconvenientes el equipo de 
trabajo 

A B C     

    13% 83% 4%   100% 

1.3. Requisitos del Proyecto 

1.3.1 ¿Se tenía definida una visión (alcance) en el 
proyecto? 

S N       

    100% 0%     100% 

1.3.2 La definición de los usuarios de sus necesidades 
fue: 

E B R M   

    21% 63% 17% 0% 100% 

1.3.3 ¿Se contemplo desde el principio una evaluación 
de riesgos? 

S N       

    40% 60% 
    

100% 
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1.3.4 
¿Fue el proyecto medible o bien dimensionado 
desde el principio (Según la definición de los 
requisitos) 

S N       

  Tiempo 58% 42%     100% 

  Costos 63% 38%     100% 

  Recursos 50% 50%     100% 

       

1.3.5 ¿Cree que fue correcta la fase de elicitación de 
requisitos? S N       

    64% 36%     100% 

1.3.6 El equipo de trabajo ¿Priorizó correctamente los 
requisitos que se definieron en el proyecto 

S N       

    84% 16%     100% 

1.3.7 ¿Se hizo un prototipo o interfaz gráfica del 
proyecto en esta etapa inicial? 

S N N/A     

    69% 23% 8%   100% 

1.4. Planeación del Proyecto 

1.4.1 ¿Se tenía un plan definido de trabajo para el 
proyecto? 

S N       

    100% 0%     100% 

1.4.2 ¿Involucraba constantemente este plan a los 
usuarios? 

S N N/A     

    69% 23% 8%   100% 

1.4.3 ¿Se hizo una definición clara de las fases del 
proyecto? 

S N       

    81% 19%     100% 

1.4.4 ¿Se manejo durante el proyecto la gestión de 
cambios? 

S N       

    58% 42%     100% 

1.4.5 ¿Se pudo medir el progreso del proyecto en 
cualquier momento de este? 

S N       

    96% 4%     100% 

1.4.6 ¿La definición de los tiempos límites para cada 
una de las fases fue? 

E B R M   

    4% 69% 27% 0% 100% 
  ¿Se cumplieron estos tiempos? S A N     
    31% 58% 12%   100% 

1.4.7 ¿Se realizó una definición clara de los roles en el 
proyecto? 

S N       

    88% 12%     100% 

1.4.8 ¿Cada integrante del proyecto tenía claro 
conocimiento de su rol? 

S N       

    88% 12%     100% 
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1.4.9 ¿Se realizó un seguimiento periódico del avance 
del proyecto? 

S N       

    100% 0%     100% 

  Con que periodicidad Diaria Sem. Quincenal Men.   

    15% 56% 22% 7% 100% 

1.4.10 
¿En el desarrollo del proyecto se utilizo una o 
varias metodología(s) y/o técnica propias de la 
ingeniería del software? 

S N       

    100% 0%     100% 

  
  

# Por 

C/U       
  

  RUP 30%         
  AUP 0%         
  CASCADA 15%         
  XP 4%         
  SCRUM 4%         
  CRYSTAL 0%         
  AM - AGILE MOLDELLING 0%         
  UML 30%         
  SOA 9%         
  OSS 0%         
  COMPONENTES 7%         
    100%         

1.5. Competencias del Equipo de Trabajo 

1.5.1 ¿Las habilidades de los integrantes del equipo de 
desarrollo fueron? 

E B R M   

    50% 46% 4% 0% 100% 

1.5.2 
¿Su equipo de trabajo fue conformado 
correctamente (Analistas de desarrollo, Calidad, 
Arquitectura, entre otros? 

S N       

    88% 12%     100% 

1.5.3 

Durante la ejecución del proyecto ¿Se necesito de 
un programa de capacitación para incrementar las 
habilidades del equipo de desarrollo y poder dar 
mejores resultados? 

S N N/A     

    46% 42% 12%   100% 

1.5.4 ¿Se otorgaron incentivo al equipo de trabajo por 
su buen desempeño? 

S N       

    17% 83%     100% 

1.5.5 Los miembros del equipo de desarrollo ¿estaban 
comprometidos con el proyecto? 

S N       

    96% 4%     100% 
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1.5.6 ¿Se evidenció un trabajo en equipo durante el 
proyecto? 

S N       

    92% 8%     100% 
       

1.6. Acerca del proyecto 

1.6.1 ¿Está alineado el proyecto con los objetivos 
estratégicos de la empresa usuaria? 

S N       

    96% 4%     100% 

1.6.2 
Durante el proyecto ¿se definieron indicadores 
que permitieran medir si los objetivos planteados 
se lograron o no? 

S N       

    46% 54%     100% 

1.6.3 ¿En que porcentaje fueron alcanzados los 
objetivos planteados en el proyecto? 

A B C D   

    77% 15% 4% 4% 100% 

 1.6.4 En general ¿Cómo considera el resultado del 
Proyecto? 

A B C     

    31% 58% 12% 
  

100% 

  En caso de que su respuesta sea la B, señale los 
inconvenientes presentados 

A B C D   

    38% 21% 25% 17% 100,% 

  

  

Durante el año 2008 su empresa ¿cancelo algún 
proyecto? 

S N       

  
  40% 60% 

    
100% 
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Ahora anexamos algunos complementos de algunas preguntas: 

Pregunta 1.3.2: En caso de tener problema en la definición ¿cual cree que fue la 

causa? 

No sabían como 
debía funcionar 

Falta de 
algunas 

definiciones 
al inicio 

No sabían 
como definir 

lo que querían 

No sabían lo 
que querían 

Cambios de 
Usuarios Falta de Usuarios 

14% 29% 36% 14% 7% 14% 

 

Pregunta 1.3.5: En caso de ser negativa la respuesta indique las posibles causas de 

los inconvenientes. 

Inconvenientes de 
roles y/o usuarios 

Cambios de 
ideas 

Decisión Alta 
Gerencia de hacer 
rápido esta parte 

Falta de 
diccionario de 

datos 

Falta detalle en 
necesidades 

17% 33% 17% 17% 17% 

 

Pregunta proyectos Cancelados: En caso de que su respuesta sea afirmativa, 

¿Cuál(es) fue (ron) el(los) motivo(s) para cancelarlo? 

Estudio de Factibilidad al inicio del 
Proyecto Alta desviación del costo del proyecto 

75% 25% 

 

2.4. ANÁLISIS DE LAS ENCUESTAS  

Luego de revisar los resultados de las encuestas vamos a realizar el análisis en tres 

grandes rubros: 

• Proyectos 
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• Usuarios y Requisitos 

• Metodología, Planeación y Equipos de trabajo 

Hemos decidido tomar estos puntos porque hemos encontrado aspectos interesantes 

que merecen ser ilustrados, algunos confirman las hipótesis planteadas y otros puntos 

que aparecen allí no los habíamos tenido en cuenta. 

2.4.1. Proyectos 

2.4.1.1. Proyectos Exitosos y Proyectos Fracasados 

La gestión de proyectos es una buena guía para que los participantes logren alinearse 

con los objetivos planteados, por este motivo en la encuesta preguntamos el rango de 

porcentajes en los que el proyecto ha alcanzado los objetivos. Un gráfico que muestra 

los resultados lo encontramos a continuación:  

Figura 1. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 
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Como lo vemos en la gráfica la tendencia es que el 77% de los proyectos en nuestra 

ciudad alcanzan entre el 80% y el 100% de los objetivos planteados inicialmente. El 

otro 23% de los proyectos no logran a cumplir las metas especificadas en un alto 

porcentaje y son aplicaciones que tienden a no ser exitosas. 

En este orden de ideas encontramos información acerca de cómo las compañías de 

desarrollo percibían el resultado del proyecto y nos encontramos con lo siguiente: 

 

Figura 2. Resultados del Reporte MADI 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Reporte MADI 

 

El 11% de los proyectos pueden considerarse un fracaso, el 31% de los proyectos que 

enfrentamos son exitosos y el 58% presentan algún inconveniente. 

Si analizamos más a fondo el 58% de los proyectos que presentan inconvenientes 

tenemos 4 rubros en los que podemos clasificar los problemas que se presentan: 

� Falta de recursos: 17%. 

� Desfase en el tiempo: 25%. 
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� Sobrecosto: 21%. 

� Problemas de Planeación: 37%. 

De estas cifras podemos inferir que el punto más alarmante en los proyectos de 

software que no son totalmente exitosos en nuestra ciudad es que se realizan 

planeaciones defectuosas que hacen que el desarrollo fracase. Si ponderamos la cifra 

de la mala planeación de la gráfica anterior 2146.058.0*37.0 ==X  obtenemos que el 

21.46% del total de proyectos posee problemas de planeación aunque son 

considerados como fracasos. 

Además de la planeación podemos observar que el desfase en los tiempos, presenta un 

alto porcentaje en los proyectos que no son totalmente exitosos con un 25% al igual que 

el sobrecosto con un 21%.  

Al ver las cifras presentadas anteriormente, podemos inferir que en el desarrollo de 

aplicaciones los pecados más frecuentes en los que estamos incurriendo son: 

� Mala planeación desde el inicio del proyecto. 

� Problemas de tiempo. 

� Mal dimensionamiento económico de los proyectos.  

2.4.1.2. Proyectos Cancelados 

La pregunta acerca de los proyectos cancelados se enfocó en conocer el porcentaje de 

las compañías desarrolladoras que durante el año 2008 cancelaron algún(os) 

proyecto(s), el resultado se observa en la figura 14 y pensamos es coherente con lo que 

pensamos en la hipótesis. 
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Figura 3. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 

El 60% de las compañías que participaron en nuestra encuesta no cancelaron ningún 

proyecto y el 40% si cancelo algún proyecto. Este es un índice alentador si miramos 

que del 40% de estos proyectos, el 75% se cancelo porque se hizo un estudio de 

factibilidad y se determino que no era conveniente realizar el proyecto.  

Estudio de 
Factibilidad al inicio 

del PY 

Alta desviación del 
costo del proyecto 

75% 25% 

Respecto a este índice con el reporte CHAOS, debemos estar muy complacidos con el 

resultado porque el índice de proyectos cancelados presentados por este reporte es 

muy alto en comparación con lo que ocurre en nuestra ciudad. Adicionalmente, en los 

proyectos estadounidenses se perdió más cantidad de dinero. 

Por esta razón no se perdió mucho dinero 

en proyectos que se encontraban en 

ejecución y fueron cancelados. 
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2.4.1.3. Estimación de Tiempos 

Además de la planeación, el tiempo es un factor determinante en el fracaso o éxito del 

proyecto. Veamos la figura 15 que construimos para evaluar las estimaciones de tiempo 

contra la efectividad en cada una de las fases. 

 

Figura 4. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 

Como vemos hay 3 ítems a 

calificar, para el cumplimiento de 

los tiempos reales, esto quiere 

decir, por ejemplo, que si la 

planeación de los tiempos fue 

buena, las empresas opinaron 

que a veces cumplieron los 

tiempos en un 61% y siempre 

cumplieron los tiempos en un 

39%. 

Si hubiéramos explorado con 

mayor detenimiento cuando la 

respuesta es que la planeación 

no es buena y en como se 

cumplen los tiempos, creemos que esto implicaría supuestos como horarios extras de 

parte de cada uno de los participantes, baja calidad en el producto software y pruebas 

funcionales y no funcionales defectuosas. 

.
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2.4.2. Requisitos y usuarios 

2.4.2.1. Usuarios 

En el tema de los usuarios, buscamos comprender las relaciones interpersonales entre 

el equipo de desarrollo y los usuarios del proyecto, adicionalmente el concepto del 

desarrollador respecto al usuario (que tan experto es en el tema). 

En la figura 16 vemos el resultado a la pregunta ¿Los usuarios fueron los correctos para 

el proyecto? 

 

Figura 5. Resultados del Reporte 

MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 

 

Como vemos en la figura 16, el 81% de 

los proyectos tenían los usuarios 

correctos y el 11% se considero que no 

eran los correctos, el 8% de los 

proyectos de la muestra no tenían 

usuario porque eran proyectos 

realizados para cada una de las casas 

desarrolladoras, por lo que no 

implicaron interacción con un usuario 

externo a la compañía. 

 

En la figura 17, vemos el concepto que tienen los desarrolladores de sus usuarios, en 

los puntos mas relevantes a la hora de realizar un desarrollo de software. 
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Figura 6. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 

Para mostrar esta pregunta utilizamos la gráfica de barras apiladas donde apreciamos, 

los resultados de las preguntas las presentamos a continuación: 

� ¿Eran los usuarios expertos en el proceso a automatizar? Según la percepción 

de los desarrolladores en el 54% de los proyectos el usuario si era experto en el 

proceso a automatizar, el 38% no era experto en el tema y en el 8% no aplicaba 

esta pregunta por ser desarrollos internos en la compañía desarrolladora. Lo que 

nos indica la primera barra es que es posible que en el 38% de los proyectos, los 

desarrolladores trabajaron realizando un esfuerzo mayor al que comunmente 

deberían, porque les toco aprender del proceso a automatizar por medios 

diferentes a la orientación del usuario líder. 
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� ¿Tenían tiempo disponible para el proyecto? Este es un punto importante, 

porque el tiempo que los usuarios dediquen al proyecto es de vital importancia a 

la hora de tomar decisiones en el desarrollo, para nuestros encuestados el 50% 

de los usuarios tenían tiempo disponible y el 42% no lo tenían. Este índice es un 

llamado a nuestros usuarios a que esten más atentos a los desarrollos de 

software, porque en gran medida el éxito del proyecto depende de ellos y del 

tiempo que le dediquen. 

� ¿Tenían los usuarios capacidad para tomar decisiones? Para el 54% de los 

proyectos teníamos usuarios con capacidad de tomar decisiones, el 38% no 

tenía esta capacidad. Cuando ocurre el segundo caso el proyecto tiende a 

retrasarse porque el tiempo que transcurre para tomar una decisión, no se 

planea y no es factible determinarlo. El mensaje que podríamos darle a nuestras 

compañías de desarrollo es que incluyan este tiempo en su planeación cuando 

tengan un usuario sin capacidad de decisión y controlen en la medida de lo 

posible este tipo de situaciones, porque si el proyecto se demora nunca se va a 

decir que el retraso fue por problemas en la toma de decisiones . 

� Los usuarios ¿Eran claros expresandos sus requisistos? El 54% de los proyectos 

contaron con un usuario que expresaba correctamente sus requisitos y en el 38% 

era todo lo contrario. Para los proyectos con el último caso es importante que 

piensen en buscar metodologías de elicitación de requisitos como workshops y 

modelos ciclo de vida como el prototipado o el evolutivo que poseen un manejo 

óptimo para este tipo de situaciones. Aunque hay una mayoría que expresan 

bien sus requisitos, un 38% que no lo hacen es una alerta que deben mirar bien 

las empresas desarrolladoras. 

� ¿Los usuarios estaban comprometidos con el proyecto? Esta pregunta da un 

porcentaje del 85% de usuarios comprometidos con el proyecto y 8% de usuarios 

no comprometidos con el proyecto. Este ítem se comporta según lo esperado y 

es una fortaleza que deben aprovechar las empresas de software. 
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Otro dato importante es la relación entre usuarios y el equipo de desarrollo, en términos 

generales la relación fue buena (76%) y excelente (24%). De este resultado inferimos 

que en el tema de las relaciones sociales, los usuarios y desarrolladores crean una 

relación de trabajo buena, aunque es posible mejorarla más en busca de un mayor 

beneficio en el desarrollo del proyecto. 

Excelente Buena Regular Mala Total Como fue la relación 

durante el proyecto con los 

usuarios 24% 76% 0% 0% 0% 

 

Finalmente, queremos mostrar la figura 18 en la que se puede apreciar claramente si la 

definición de las necesidades por parte de los usuarios fue excelente, buena, regular o 

mala. 

Figura 7. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 
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En términos generales las definiciones fueron entre buenas y excelente, con un 83% en 

la suma de estos dos resultados y solo en el 17% de los proyectos la definición de los 

usuarios fue regular. En ningún proyecto encontramos que la definición de los proyectos 

fue mala. 

Analizando los resultados de estas gráficas, vemos que debemos buscar una estatregía 

óptima para el manejo del tiempo con nuestros usuarios. Como lo vimos hay tiempos 

ocultos durante el proyecto que no son inherentes a las compañías desarrolladoras, 

pero si debemos tenerlos presentes para poder realizar los ajustes necesarios a los 

cronogramas, y minimizar retrasos que en ocasiones se han dado en el desarrollo de 

proyectos de software. 

2.4.2.2. Requisitos 

Luego de revisar el tema de los usuarios, consideramos importante revisar como fue la 

elicitación de requisitos. En la figura 19 mostramos los resultados. 

Figura 8. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 
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El 64% de los proyectos contó con una correcta elicitación de requisitos, mientras que el 

36% no tuvo este mismo comportamiento. Cabe resaltar que aún teniendo una buena o 

excelente relación con el usuario, la fase de elicitación puede no haber sido correcta, no 

solo por la definición del usuario, sino por la gestión que realizó el ingeniero de 

requisitos con las necesidades del usuario. 

Los requisitos nos permiten dimensionar el proyecto y con esto se realiza la planeación 

de los recursos y el esfuerzo requerido, para precisar más este tema presentamos la 

figura 20. 

Nuestra hipótesis es que los proyectos 

con una buena fase de elicitación de 

requisitos, deberían cumplir una buena 

planeación de recursos.  Sin embargo, 

si analizamos la diferencia entre el 

resultado de la figura 19, donde 36% de 

los proyectos no lograron hacer una 

buena elicitación contra los problemas 

de planeación (figura 20) en tiempo, 

costos y recursos, encontramos una 

diferencia significativa que presentamos 

a continuación: 

• Tiempo: 6% 

• Costos: 2% 

• Recursos: 14% 

 

Figura 9. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 

 

 

Las diferencias de las que hablamos en el párrafo anterior son inherentes a la 

planeación del proyecto de software y es un problema que debemos resolver en 

nuestras empresas de desarrollo de software. 
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2.4.3. Metodología, Planeación y Equipos de trabajo 

En nuestra hipótesis este es uno de los puntos más importantes sobre la planeación ya 

tenemos algunas inferencias y sobre la metodología no tenemos todavía ninguna 

inferencia. 

Es importante resaltar que vamos a tocar el tema de planeación desde el punto de vista 

de la gestión del control de cambios y desde los indicadores de medición del avance del 

proyecto. 

2.4.3.1. Metodología 

Se refiere a la falta de metodología y queremos, a través de la siguiente figura, 

confirmar si lo que pensamos se refleja en las encuestas. Ver  figura 21. 

Figura 10. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 
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El modelo de ciclo de vida más utilizado en los proyectos es el de cascada con un 15% 

de participación porcentual y el marco metodológico preferido es RUP con un 30% de 

participación porcentual en los proyectos.  Nuestra hipótesis es que esta es la 

combinación más utilizada en nuestro medio y hemos confirmado, lo único que no 

logramos identificar es si todavía se utiliza mucho la programación orientada a objetos, 

sin embargo nos alienta que el informe muestra que hay empresas que comienzan a 

utilizar SOA como una alternativa en su modelo de programación (SOA tuvo una 

elección en el 9% de los proyectos). 

Adicionalmente nos encontramos que se está utilizando otros marcos diferentes a RUP 

como lo son XP con un 4%, SCRUM con otro 4% y  AM con un 7%. 

En este aspecto seguimos con la idea que es mejor tomar una configuración en un nivel 

más alto al que presentamos hoy como el mas utilizado como lo son modelos de ciclo 

de vida por prototipos o evolutivos, marcos de referencia de la familia Crystal o los que 

ya se han comenzado a utilizar como XP, SCRUM y AM y la metodología SOA sin 

dudas nos esta marcando una nueva forma de programar. 

2.4.3.2. Planeación 

El objetivo de la planeación es definir unas metas, teniendo en cuenta los riesgos 

potenciales y los posibles problemas que 

se van a presentar y que puedan afectar 

el logro de dichas metas. Hoy en día las 

empresas de desarrollo de nuestra 

ciudad, no están muy concientes de la 

importancia que tiene una metodología de evaluación, identificación, control y solución 

de los riesgos que se encuentran en todo el ciclo de vida. Esto se ve reflejado en los 

resultados de la encuesta puesto que en el 60% de los proyectos no se contempla una 

evaluación de riesgos. El 40% de los proyectos  de las empresas de software 

reconocen la importancia de la evaluación de riesgos desde el inicio del proyecto.  

Si No ¿Se contemplo desde 

el principio una 

evaluación de riesgos? 40% 60% 
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Otra actividad que se debe tener en cuenta durante todo el ciclo del proyecto es la 

gestión de cambios. Los cambios en el desarrollo de software pueden presentarse en 

cualquier momento, por lo que se debe estar preparado. La gestión de Cambios sirve 

para identificar, organizar y controlar las modificaciones que sufre un software durante 

su desarrollo. 

Según los resultados obtenidos con 

relación a este tema, el 58% de los 

proyectos manejan la gestión de 

cambios, mientras que un 42% de los 

proyectos no tienen en cuenta la administración de cambios, lo cual es preocupante 

dada la naturaleza dinámica de los sistemas. 

Ahora revisemos el manejo de indicadores en los proyectos de desarrollo. En la Figura 

22 se puede observar que en el 54% de lo proyectos no se definieron indicadores que 

les permitiera medir el alcance de  los objetivos planteados. El  46% de los proyectos si 

tienen en cuenta dentro de la plantación la definición de indicadores. 

Figura 11. Resultados del Reporte MADI  

 

Fuente: Reporte MADI 

Si No 
¿Se manejo durante 

el proyecto la 

gestión de cambios? 
58% 42% 
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Una vez tabulados los resultados de las preguntas sobre la etapa de planeación, hemos 

visto un comportamiento muy dividido entre los analistas para definir las mejores 

prácticas en la ejecución de proyectos de desarrollo de software. 

Para profundizar el tema de 

planeación de proyectos, queremos 

revisar la periodicidad con que se 

realizo seguimiento a los proyectos. 

Como nos muestra la figura 23 el 

56% de los equipos de trabajo se 

reunieron semanalmente para 

analizar los avances del proyecto. 

El 22% de los proyectos hicieron 

reuniones quincenalmente. Los 

integrante de los proyectos que se 

reunieron diariamente fueron el 

15%  y el 7% de los equipo tuvieron  

Figura 12. Resultados del Reporte MADI 

Fuente: Reporte MADI

seguimiento mensualmente. Lo que marca una tendencia a que los seguimientos se 

realicen semanalmente, y consideramos esta periodicidad como prudente. 

 

2.4.3.3. Equipo de Trabajo 

Para que un proyecto evolucione satisfactoriamente es importante que los integrantes 

del equipo de trabajo estén comprometidos, sean habilidosos y quieran participar en el 

proyecto. Adicionalmente, también es importante que el equipo de trabajo sea 

reconocido por su buen desempeño. Podemos deducir a partir de la figura 24 que más 
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de la mitad de los integrantes de los proyectos encuestados tienen excelentes 

habilidades. El 46% de los integrantes son buenos y el 4% les falta destreza. 

Para estimular el equipo de trabajo podemos ver que el 17% de los integrantes tuvieron 

incentivos de conocimiento y reconocimiento. El 83% no recibieron incentivos de ningún 

tipo. Esto puede ser un factor por el que la gente no esta comprometida con los 

proyectos.  

Figura 13. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 

Figura 14. Resultados del Reporte MADI 

 

Fuente: Reporte MADI 

 

 

 

 

 



 

 

 

                                                                                                                                             

 

 

 

 

 

 



 

CONCLUSIONES 

 

• Confirmamos nuestra hipótesis acerca de la configuración que utilizan nuestros 

desarrolladores  en la ejecución de proyectos de ingeniería de software (el 

modelo de ciclo de vida cascada con un 15%, método orientado a objetos y 

marco metodológico RUP con un 30%), aunque también descubrimos una 

tendencia hacia el método de desarrollo SOA que se viene marcando 

principalmente en las compañías grandes con un 9% de utilización. Adicional 

logramos ver reflejado en los resultados de las encuestas que las empresas 

pequeñas impulsan marcos metodológicos ágiles como lo son SCRUM con un 

4% de participación, al igual que XP con un 4%. Ninguno de los encuestados 

señalo el método orientado a objetos como su preferido, así como tampoco 

nombraron otro método de desarrollo diferente a los propuestos. 

 

• El manejo de usuarios y la elicitación de requisitos es un tema que nos 

sorprendió, debido a que en nuestra hipótesis planteamos que este sería uno de 

los aspectos negativos, sin embargo encontramos que este aspecto no marco en 

forma negativa, debido a que encontramos cosas como que los usuarios estaban 

comprometidos con los proyectos en un 85%, las relaciones con los usuarios 

fueron buenas o excelentes para el 100% de los encuestados y para el 81% de 

los proyectos los usuarios fueron los correctos y solo el 17% califico como 

regular la elicitación de requisitos. Por lo tanto podemos inferir que el manejo de 

usuarios y la elicitación de requisitos debe ser levemente mejorada para que 

logremos unos indicadores más altos en la producción de proyectos de ingeniería 

de software. 

 



 

 

• La planeación es un tema que las compañías de desarrollo de software deben 

replantear con urgencia, debido  a que este es uno de los puntos más débiles a 

la hora de desarrollar software en nuestra ciudad. Los resultados de los 

proyectos nos mostraron que el 31% de los proyectos son exitosos y el restante 

71% presento inconvenientes o no fue exitoso. Esta cifra se debe reducir, si 

analizamos mas a fondo que encontramos indicios del por que se presenta esta 

situación y vemos que los problemas de planeación en puntos importantes como 

la gestión de control de cambios con un 42% de proyectos que no lo manejan, un 

54% de proyectos sin indicadores y un índice de proyectos sin control de riesgos 

del 60% puede ser unas de las causas. Adicional a esto nos encontramos con 

otros problemas en la planeación como proyectos que no fueron medibles en 

tiempo o mal dimensionamiento desde el principio (figura 20) con un 42%, un 

50% en recursos y el 38% en los costos. Como podemos ver hay varias razones 

por las que la planeación tiene un índice negativo y es importante que 

comencemos a buscar soluciones para reducir la brecha que hay entre los 

proyectos exitosos y los no exitosos o exitosos con inconvenientes. 

 

• A diferencia de lo que nos dicen algunos gerentes de empresas de desarrollo de 

la ciudad en la revista Dinero [5], en el 96% de los proyectos con los que 

trabajamos, los integrantes del equipo tenían buenas o excelentes habilidades 

para desarrollar el proyecto y el 4% tenían habilidades regulares, sin embargo 

nos encontramos con algo muy desalentador y es que las compañías 

desarrolladoras de software de Medellín no tenían establecido en un 83% de los 

proyectos, un esquema de incentivos que permita mejorar la productividad de los 

desarrolladores y los motive a sacar adelante los proyectos en que participan. 

Esta puede ser una de las causas por las que en Medellín sean menos las 



 

personas con motivación a estudiar Ingeniería de Sistemas y busquen 

alternativas diferentes. 
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