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I. Resumen

Este trabajo ha sido realizado con el objetivo de ayudar a las personas que se inicie en la
gestidn de proyectos. Mediante la creacion de recursos digitalmente accesibles, el uso de
estos permitird que cualquier persona que quiera iniciarse el mundo de la gestion de
proyectos podra conocer y aprender de manera dindmica y practica lo esencial sobre este
aspecto.

Los recursos digitales creados han sido realizados atendiendo al apartado de la
accesibilidad, de tal manera que todas las personas tendran acceso a los recursos,
independientemente de su condicién.

Palabras clave: gestion de proyectos, TTS, recursos, accesibilidad.

I1. Abstract

This work has been carried out with the aim of helping people who start in project
management. Through the creation of digitally accessible resources, the use of these will
allow anyone who wants to start the world of project management to know and learn the
essentials of this aspect in a dynamic and practical way.

The digital resources created have been made taking into account the accessibility section,
in such a way that all people will have access to the resources, regardless of their
condition.

Keywords: project management, TTS, resources, accessibility.



II1. Resumen extendido

La gestion de proyectos de informatica y de cualquier disciplina de ingenieria se apoya
en una serie de métodos y técnicas comunes de gestion esenciales para su éxito y que los
profesionales cualificados deben comprender. La gestion de proyectos comprende una
serie de conocimientos, desde digitales como puede ser programacion en diferentes
lenguajes (SQL, Java, HTML entre otros) hasta conocimientos financieros sobre
economia. En este trabajo se han realizado diferentes recursos multimedia que permitan
la comprensién de los conceptos mas importantes de la gestion de proyectos. Los temas
de gestién de proyectos tratados en este documento son: Viabilidad de Proyectos,
Planificacion y Estimacion del esfuerzo de un proyecto, Planificacion del tiempo de un
proyecto y Gestion de la Ejecucion de un Proyecto.

Para cada tema, se han generado diferentes recursos multimedia en forma de video, cuyo
contenido se ha realizado atendiendo a la accesibilidad del usuario. Ademas, de cara a la
compresion por parte del usuario de cada uno de los conceptos explicados en los videos,
se ha hecho hincapié en la dinamicidad aplicada a las explicaciones y a los disefios
empleados en el video para cada explicacion.

Los videos han sido generados mediante presentaciones de PowerPoint integradas con
audios, donde para cada diapositiva del PowerPoint se realizan las explicaciones de cada
temario, ademés de generar el disefio final de cara al usuario para la visualizacion del
video.

Los videos han sido subidos a YouTube con el sonido integrado en cada diapositiva del
PowerPoint y con subtitulos para facilitar el acceso al mayor nimero de personas posible,
ademas de ayudar a la comprension de las explicaciones realizadas en los videos.

En este documento explicativo se encuentran explicados detalladamente todos los
recursos generados, desde su creacion hasta su transformacion e integracion para realizar
los videos.



1. Introduccion

1.1 Contexto y presentacion

La gestion de proyectos esta presente en todas las empresas independientemente del
sector en el que se encuentren. Desde consultoras tecnoldgicas hasta empresas de
hosteleria hacen uso de los diferentes conceptos que abarca la gestion de proyectos para
saber si un proyecto puede ser rentable o no para la empresa. A raiz de ello se realizan
ciertas acciones para captar nuevos clientes o generar méas beneficios entre otras.

Para ello es necesario un conocimiento previo acerca del manejo de todos los conceptos
claves de la gestion de proyectos, que permiten conocer si un proyecto de una empresa
puede resultar satisfactorio o no.

Project Management Institute (PMI) es una organizacion sin fines de lucro que avanza la
profesion de la direccion de proyectos a través de estandares y certificaciones reconocidas
mundialmente, a través de comunidades de colaboracién, de un extenso programa de
investigacion y de oportunidades de desarrollo profesional.

PMI tiene como objetivo promover la practica, la ciencia y la profesion de gerencia de
direccion de proyectos en todo el mundo, de manera consciente y proactiva, a fin de que
las organizaciones de todos los rincones del planeta adopten, valoren y utilicen esta
metodologia y le atribuyan el éxito [1].

Entre las certificaciones que ofrece PMI, la certificacion mas importante relacionada con
la gestion de proyectos es PMP, que mediante su obtencidn se demuestra experiencia en
liderazgo de proyectos y experiencia en cualquier forma de trabajo. Ademas, impulsa las
carreras de los lideres de proyectos en todas las industrias y ayuda a las organizaciones a
encontrar a las personas que necesitan para trabajar de la manera mas inteligente y con
mayor desempefio [2].

En esta memoria quedan detallados los recursos multimedia realizados para la ayuda a
cualquier persona que quiera introducirse en la gestion de proyectos. Estos recursos han
sido realizados tomando como referencia el temario oficial presentado en la guia docente
[3] de la asignatura Gestion de Proyectos, atendiendo el apartado de la accesibilidad. El
objetivo es que cualquier persona, pueda disponer y utilizar estos recursos, para la
comprensidn de los conceptos relacionados con la gestion de proyectos.

1.2 Objetivos

El objetivo principal que se quiere lograr a través de este trabajo es crear recursos
multimedia para facilitar el aprendizaje de los diferentes conceptos que abarca la gestion
de proyectos, ayudando a comprender el temario de la asignatura Gestion de Proyectos
de los grados de informatica de la Universidad de Alcala. Ya que la gestién de proyectos
es un tema esencial en el mundo laboral, el principal objetivo es que los usuarios
destinatarios de los recursos multimedia sean capaces de aprender y aplicar los conceptos
principales explicados.

Los objetivos secundarios que complementan el objetivo principal son los siguientes
comentarios:

e Se pretende cubrir los principales aspectos practicos de todos los temas de la
asignatura, que son los siguientes:
o Tema 1: Fundamentos de la gestion de proyectos.
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o Tema 2: Planificacion y estimacion del esfuerzo.

o Tema 3: Planificacion del tiempo.

o Tema 4: Gestion de la ejecucion del proyecto.
La creacién de estos recursos digitales tiene como objetivo que todo ellos sean
accesibles, por lo que todos los recursos realizados estaran enfocados a todo tipo
de personas, independientemente de sus cualidades y/o capacidades. Para realizar
este trabajo se han incluido diferentes mecanismos que ayudan y acercan los
recursos realizados a cualquier tipo de persona que sufra alguna discapacidad,
como por ejemplo el uso de subtitulos en videos para personas con discapacidad
auditiva o el uso de pantallas atendiendo al contraste de colores, concretamente al
criterio establecido por la organizacion W3C [4] que establece la ratio de contraste
con valor 4,5:1.
Explorar la creacion de videos con herramientas sencillas y disponibles como son
YouTube y PowerPoint. A través de este tipo de herramientas se pueden crear
videos completos sin hacer uso de programas mas especificos cuya dificultad de
uso es mayor.

1.3 Limitaciones

Las limitaciones que se han adoptado para que este trabajo fuera viable y acorde al
esfuerzo previsto para un Trabajo de Fin de Grado son las siguientes:

La principal limitacion que tiene el trabajo realizado es que no se han abordado
todos los conceptos que contempla cada tema presente en la asignatura Gestion de
Proyectos. Unicamente se han abordado los conceptos mas importantes de cada
temario que permite al usuario adquirir una serie de conceptos que le permitan
introducirse en la gestién de proyectos.

La segunda limitacion del trabajo es que los recursos realizados Unicamente se
encuentran solo en espafiol. Aunque una vez sentadas las bases de la realizacion
de los recursos en espafiol, el desarrollo para hacerlo bilingle puede adaptarse de
una manera cobmoda y ser realizado posteriormente en un trabajo futuro.

La tercera limitacion encontrada en el trabajo es que los recursos creados son
Unicamente videos, que se presentan de manera clara y ordenada. Pero faltarian
recursos orientados a la gamificacion, como puede ser el uso de test virtuales de
Kahoot! o pequefias aplicaciones HTML que permitan interactuar con el usuario
para ver de una manera mas practica y amena algunos conceptos de la gestion de
proyectos.

La cuarta limitacion encontrada en el trabajo realizado es que se ha tenido que
reducir mucho el tiempo de explicacién de algunos conceptos, cuya dificultad es
mas elevada y cuyo contenido es méas denso, para que la duracion del video no se
extendiese en exceso. Se ha tenido que reducir la duracion de los videos, de tal
manera que estos tengan una duracion entre cinco y diez minutos para equilibrar
el contenido explicado y la capacidad de atencion del usuario. Por este motivo,
algunas explicaciones no son tan detalladas como en el caso de videos con
duracion superior a 10 minutos.



1.4 Glosario de acronimos y abreviaturas

A continuacion, se muestran los acronimos empleados en la realizacion de esta memoria
junto con una breve definicion de estos:

PMI - Project Management Institute: Es la asociacion profesional lider en
gestion de proyectos y la autoridad para una creciente comunidad global de
millones de profesionales de proyectos e individuos que usan habilidades de
gestion de proyectos [5].

TTS - Text to Speech: Es un proceso tecnoldgico que se encarga de tomar palabras
escritas en un dispositivo y convertirlas a audio [6].

SSML - Speech Synthesis Markup Language: Es un lenguaje de marcado basado
en XML que proporciona una forma estandar de marcar texto para la generacion
de voz sintética, mejorando asi la pronunciacién, enfatizando ciertas palabras o
caracteres, realizar pequefias pausas entre fases entre otras acciones [7].

CCA - Colour Contrast Analyser: Es una herramienta que permite determinar
facilmente la relacion de contraste de dos colores usando a su vez una herramienta
de deteccion de color [8].

1.5 Estructura del trabajo

La estructura del trabajo se divide en varios capitulos, de tal forma que el contenido de
cada uno de ellos sea claro y conciso, ademas de que la estructura global del trabajo tenga
sentido. Estos capitulos son:

Capitulo 1: introduccion. En este capitulo se presenta el trabajo de fin de grado
con una introduccién, poniendo en contexto al lector sobre los temas a tratar en el
documento, junto con los objetivos o fines que se pretenden lograr con la
realizacion de este documento. También se mencionan las limitaciones que
presenta el trabajo realizado, la estructura de la memoria y una lista de acrénimos
que se van a encontrar a lo largo de la lectura, junto con su significado.

Capitulo 2: desarrollo. En este capitulo se explica el desarrollo realizado para la
realizacion de los videos, incluyendo el procedimiento de creacion de otros tipos
de ficheros como pueden ser ficheros de audios o PowerPoint.

Capitulo 3: disefio de los videos. En este capitulo se explica la estructura del
contenido que se ha disefiado para cada video realizado. Ademas, se explica el
propio contenido del video, acompafiado de iméagenes correspondientes a las
diapositivas que contienen esa explicacion.

Capitulo 4: conclusiones y trabajo futuro. En este capitulo se muestran las
conclusiones que se han obtenido tras la realizacion de los recursos multimedia, y
en general del trabajo realizado. También se mencionan diferentes conceptos
sobre la gestion de proyectos que no han sido incluidos en esta memoria y que
pueden afadirse en un futuro, ya sea afiadiéndolo en los recursos realizados que
se explican o creando nuevos recursos que seran explicados en otro documento
similar a esta memoria.

Capitulo 5: bibliografia. En este capitulo se recoge la bibliografia utilizada para
la realizacion de esta memoria.

Capitulo 6: anexos. En este capitulo se recogen los anexos utilizados para la
realizacion de esta memoria.



2. Proceso de desarrollo de videos didacticos

En este apartado se explica el procedimiento llevado a cabo para la generacion de los
videos explicativos dirigidos al usuario final. Para generar los videos, se han tenido que
realizar una serie de ficheros de diferentes tipos donde a través de su manipulacion e
integracion, se obtiene como resultado final los videos correspondientes a los conceptos
de la gestion de proyectos.

2.1 Audios

Los primeros ficheros realizados son los ficheros de audio con extensién .mp3. Estos
audios contienen el contenido explicativo de los diferentes videos que se han realizado.

Los audios serdn generados mediante TTS (Text-to-Speech). TTS es un proceso
tecnoldgico que se encarga de tomar palabras escritas y convertirlas a audio. Es un
proceso de modelado de lenguaje natural que requiere cambiar unidades de texto en
unidades de voz para la presentacion de audio. TTS funciona con casi todos los
dispositivos electronicos, como pueden ser ordenadores, tabletas o smartphones.

Se pueden leer en voz alta todo tipo de archivos de texto, incluidos los documentos Word.
Ademas, el proceso TTS ofrece que las paginas web se pueden leer en voz alta para que
puedan oirlo las personas que tenga dificultad para leerlo. Actualmente TTS se usa mucho
en las tecnologias que buscan generar salida de audio a partir de texto digital para ayudar
a aquellas personas que no puedan leer o para otros tipos de usos que den mayor
accesibilidad a las personas.

La voz en TTS se genera con una velocidad de lectura se puede acelerar o ralentizar.
También se puede adaptar el tono de tal manera que la voz suene mas o menos grave,
para se pueda entender mejor el audio y tener mayor calidad, para sea lo mas parecida a
la voz de una persona real. Este mecanismo es el opuesto a la conversion de voz a texto,
donde una tecnologia toma las palabras habladas e intenta registrarlas con precisiéon como
texto. Para la realizacion de los audios, se ha usado TTSFree.com (ver Imagen 1) [9].

chigencratorfreeon % o0

: ]
C (3 https://ttsfree.com/text-to-speech 0 s = -3
I

ail G Maps (B Libro Bibliografiapdf [3 Planificacién integr.. & postgresql- Whati.. (@) Ayuday ejemplosd.. [I] Como usar el coma... Hash Partitioning in... [ PostgreSQL: Docum...

s=ENv Login Sign Up

Text To Speech Free

Enter text in the input box below, select a language and a spoken voice from the list to start converting to the voice file. SSML Support

0/500 characters per conversion. Login to Get more characters ™

Imagen 1: Pagina web de TTS
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El primer paso es registrarse en la pagina web. Para ello hay que acceder a la esquina
superior derecha y pulsar en el boton Sign up (ver Imagen 2).

< C B s

Get started with your free account

after suceessful registration, we will send a verification code 10 your emil
Activate it by clicking on the fisk sent in your email.

Text to Speech Free

Contact: suppon@tsiree.com

@ 2020 - 2022 TTSFree. All ights reserved

Developers APls  Privacy Policy  Blog  Sitemap  Contacts

Imagen 2: Registro en TTSFree.com

Este paso es opcional, pero a la hora de realizar los audios es conveniente estar registrado
para poder realizar audios mas extensos. Si un usuario esta registrado puede generar un
audio cuyo contenido esté formado por un maximo de 2.000 caracteres (ver Imagen 3),
mientras que un usuario no registrado tiene un limite de 500 caracteres.

Enter text in the input box below, select a language and a spoken voice from the list to start converting to the voice file. SSIVL Support

Enter your text

s

0/2000 characters per conversion. Get more characters

Imagen 3: Area de texto

Mediante diferentes planes de pago ofertados por la pagina web [10], el usuario puede
realizar audios cuyo contenido sea mas extenso que los anteriores, ademas de disponer de

mas caracteristicas para personalizar los audios (ver Imagen 4).
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Free Free 85 /montn $20/montn

%60 $50 billed yearly $240 $200 billed yearly

& Upto 500 chars per convert & Upto 2000 chars per convert
& Upto 10.000 chars per convert & Upto 40.000 chars per convert
+ 100 converts / day + 150 converts / day
« Unlimited converts + Unlimited converts
+ 50+ Voices ' 100+ Voices
v 200+ Voices + 200+ Voices, Wavenet voice
& 20+ Languages & 30+ Languages
& 50+ Languages & 60+ Languages
+ Dedicated Support + Dedicated Support
+ Dedicated Support + Dedicated Support
Supports SSML Supports SSML
« Supports SSML ' Supports SSML
Smart Editor (Coming soon) Smart Editor (Coming soon)
& Smart Editor (Coming soon) & Smart Editor (Coming soon)
Add music background
& Add music background & Add music background
RESTful API for developers
X RESTful API for developers + Less advertising

RESTful API for ¢ ers
GET STARTED JUST LOGIN

Imagen 4: Planes de pago y gratuitos ofertados

2.1.1 Composicion de texto

El segundo paso es escribir el texto que va a contener el audio en el area de texto indicada
(ver Imagen 5).

Enter text in the input box below, select a language and a spoken voice from the list to start converting to the voice file. SSML Support

Enter your text

4

0/2000 characters per conversion. Get more characters

Imagen 5: Area de texto

Para escribir el texto, esta pagina incorpora el lenguaje SSML (Speech Synthesis Markup
Language). SSML es un lenguaje de marcado basado en XML que proporciona una forma
estdndar de marcar texto para la generacion de voz sintética. Permite mejorar asi la
pronunciacion, enfatizando ciertas palabras o caracteres, y realizar pequefias pausas entre
fases, entre otras acciones. De esta manera se puede personalizar el texto para que el audio
resultante sea suficientemente claro para cualquier persona. La informacidn acerca de las
etiquetas SSML (ver Imagen 6) que pueden ser utilizadas se encuentran dentro de la
pagina web [11].
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Name SSML Results

PAUSE Hello<break time="2s" /> world. Hello (Pause here for 2 seconds) world.
ORDIMNAL <say-as interpret-as="ordinal' = 1</say-as> Spoken as: 'First'

CHARACTERS <say-3s interpret-as="characters' > Hello < /say-as> Spokenast'HELLO'

CHARACTERS <say-as interpret-as="fraction'>5+1/2 </say-as> Speken as: 'Five and a half'

UNIT <say-as interpret-as="unit'> 10 foot</say-as> Spoken as: 'Ten feet'

VERBATIM <say-as interpret-as="verbatim'>abcdefg </say-as> Spelled out letter by letter

DATE <say-as interpret-as='date’ format="yyyymmdd' detail="1">2019-10-10</say-as> Spoken as 'The tenth of Cctober, Twenty nighteen’
DATE <say-as interpret-as='date’ format="dm’'>10-%</say-as > Speken as 'The tenth of November'

DATE <say-as interpret-as="date’ format="dmy" detail="2">10-9-2019</say-as> Spoken as 'September tenth, twenty nighteen
TIME <say-as interpret-as="time' format="hms12'>2:30am< /say-as> Spoken as ‘Two thirty AM.'

SuUB <sub alias="HelloWorld' > HW < /sub> Spoken as 'Hello World'

EMPHASIS <emphasis level="moderate'>This is an important announcement</emphasis > strong / moderate / none / reduced

Imagen 6: Etiquetas SSML

A la hora de realizar los videos las etiquetas mas utilizadas son las siguientes:

o <break time="2s" />: Permite realizar una pausa de un tiempo determinado entre
dos palabras o dos frases. El tiempo utilizado en este caso concreto para realizar
pausas entre frases, ha sido de 1 segundo y 2 segundos. Esto se debe a que hay
ciertos conceptos que al ser mas complejos requieren de pausas mayores con el
objetivo de que el usuario comprenda mejor dicho concepto. También hay que
mencionar que a la hora de fusionar audios (explicado mas adelante en el
apartado 2.1.4 Unién de audios), se ha establecido al final de cada audio unido
una pausa de 2 o 3 segundos, con el objetivo de que ambos audios no se
reproduzcan a la vez. Un ejemplo de uso seria el siguiente: hola <break
time="2s' /> mundo. En este caso, hay una pausa de 2 segundos antes de que el
usuario diga la palabra ‘mundo .

e <say-as interpret-as='characters'> </say-as>: Mediante esta etiqueta, permite
leer caracter a caracter la palabra o frase que se encuentra entre las etiquetas. Un
ejemplo de uso seria el siguiente: <say-as interpret-
as='characters'>Fecha</say-as>. En este caso en vez de decir la palabra
‘Fecha’, va a decir esa palabra, pero de forma deletreada.

e <emphasis level=""> </emphasis>: Mediante esta etiqueta, se proporciona
mayor o menor énfasis al contenido que se encuentra entre las etiquetas cuando
suena en el audio. El énfasis se establece en el atributo level que puede tener
cuatro valores, ordenados de menor a mayor énfasis:

e none
e reduced
e moderate
e strong
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2.1.2 Seleccion y ajuste de voz

El tercer paso es seleccionar la voz sintetizada para los audios, una vez escrito el
contenido textual del audio. Para seleccionar la voz hay que acceder justo debajo del area
de texto que contiene el audio (ver Imagen 7), donde se presentan dos servidores TTS que
incluyen diferentes voces, tanto de hombre como de mujer en diferentes idiomas.

g

0/500 characters per conversion. Login to Get more characters

SELECT LANGUAGE AND REGIONS TO SPEECH
J3 Add background music

Ll
J TTS Server 1 o TTS Server 2

Convert Now
Language:

50. English (United States) - US

n Ana ® Flair
n Aria ®
» N .
‘i’ Christopher ® Sta rt Free
™~ ) -
‘i. Eric ®
™ G O
S = °

Imagen 7: Audios disponibles

Para la realizacion de los audios de los videos se han utilizado las siguientes voces:
e oz masculina: Spanish (Spain) — Male — (Alvaro) (es)
e Voz femenina: Spanish (Spain) — Male — (Elvira) (es)

Ademas, la pagina TTS permite personalizar las voces (ver Imagen 8) con un tono mas
grave o agudo y con velocidad mas rapida o lenta. Esta opcidn se encuentra justo debajo
de la eleccion de las voces.

Voice Pitch
-60% 0% 50%

O

Audjust Voice Speed
-100% 0% 100%

O

Imagen 8: Customizacion de las voces
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Para modificar el tono de la voz, hay que acceder a Voice Pitch donde un porcentaje mas
alto, significa que el tono de la voz va a ser mas agudo, mientras que cuanto el porcentaje
sea mas bajo, esto significa que el tono de la voz sera mas grave.

En el caso de los audios utilizados, el tono de la voz tiene los siguientes valores:

e Voz masculina: -10%
e Voz femenina: -10%

Para modificar la velocidad del audio, hay que acceder a Audjust Voice Speed donde un
porcentaje mas alto, significa que la velocidad del audio va a ser mas rapida, mientras que
cuanto el porcentaje sea mas bajo, esto significa que la velocidad del audio va a ser mas
lenta.

En el caso de los audios utilizados, la velocidad de la voz tiene los siguientes valores:

e oz masculina: -12%
e Voz femenina: -10%

Tras realizar varias pruebas, el valor de los parametros de la velocidad y tono del audio
han sido los que finalmente se han utilizado en todos los audios. En un primer momento
se establecieron unos valores mayores a los escogidos, lo que hacia que las voces de los
audios fueran mas graves y el audio fuera mas lento. Aunque el audio era mas lento, cosa
que a priori es Gtil para aquellos conceptos los cuales necesiten mayor atencion por su
complejidad, el hecho de que fuera lento para todos los conceptos a explicar hace que las
explicaciones de los conceptos resultasen monétonas. Esto provoca que la persona pierda
interés en estas explicaciones, ademas de que la ausencia de fluidez en el video podia
hacer que la persona llegase a perder el hilo de los conceptos explicados o a olvidarse de
alguna cosa concreta. Por este motivo se redujeron los valores hasta llegar a un punto en
el que laexplicacion era fluida y no se hacia monétona. La velocidad del audio explicativo
es acorde para que las explicaciones sean comprendidas perfectamente por el oyente, sin
ir a demasiada velocidad ni yendo excesivamente lento.

Por ultimo, una vez ajustados todos los parametros necesarios para la creacion del audio
y con el texto colocado en el area de texto, hay que pulsar el botén Convert Now (ver
Imagen 9).

Enter text in the input box below, select a language and a spoken voice from the list to start converting to the voice file. SSML Support

En el afic 2 tenemos 4 de ingresos y 5 de gastos. <break time="1.5s" />
En el afio 3 tenemos 8 de ingresos y 3 de gastos. <break time="1.55" /»

En el afio 4 tenemos 10 de ingresos y 6 de gastos, <break time="1.5s' />y en el afio 5 tenemos 12 de ingresos y b de gastos.

SELECT LANGUAGE AND REGIONS TO SPEECH

L
J TTS Server 1 o TTS Server 2

o

46472000 characters per conversion. Get more characters

Imagen 9: Conversion de audio

Como se puede ver en la Imagen 7, existe una funcionalidad adicional y opcional de uso,
Ilamada Add Background Music. Esta funcionalidad permite afadir a los audios
generados una masica de fondo (ver Imagen 10).
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Hay que tener en cuenta que esta opcion solo es aplicable cuando el plan seleccionado
por el usuario es de pago, es decir el basico o el premium.

J1 Add background music

Turn On/Off background music

® From Library O From Youtube/Soundcloud

- or Enter Track's 1D

We connect with FreeMusicBG - A collection of free music for commercial or free use, with
an attribution license to the author.

You can view more and find the Track's ID here: https://freemusicbg.com

Imagen 10: Add Background Music

La masica de fondo afiadida puede ser recogida desde un enlace de YouTube o
SoundCloud, que genera el audio, o desde la libreria FreeMusicBG [12]. La libreria
FreeMusicBG ofrece diferentes pistas de audio sin Copyright que pueden ser afiadidas a
los audios. Al pulsar en el boton Browse, se abre una ventana con diferentes muestras de
audio, con opcién de filtrarlos por género musical, instrumentos o sentimientos que
expresa la musica (ver Imagen 11).

Genres

Feel

Action (117)
Aggressive (81)
Bouncy (300)
Bright (322}
(Calm (49)
ICalming (263)
Dark (419)
Driving (267)
Eerie (185)
Electronica (0)
Epic (130)
Grooving (357)
Humorous (148)
Intense (221)
Mysterious (258)
Mystical (162)
Relaxed (342)
Somber (166)
Suspensaful (102)
Unnerving (177)
Uplifting (153)

Instruments

Total track: 1,431

Coral (]

Spring Flowers (7

Take Off 7

Take It Easy (]

Warm Memories - Emotional Inspiring Piano ]

Imagen 11: Pistas musicales de FreeMusicBG
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2.1.3 Descarga de audio

Una vez generado el audio aparece una ventana donde se puede reproducir y un boton
con texto Save MP3 con el tamafio en Kb del audio generado para descargarlo en formato

MP3 (ver Imagen 12).

p 0:02/0:31 LD}

X Save Mp3 (497.59 KB)

Imagen 12: Reproduccidn y descarga del audio generado

Voice length: 00:00:31

aas

2.1.4 Unidn de audios

Hay casos en los que los audios estan formados por un ndmero de caracteres muy
extensos. Para poder realizar un Gnico audio de larga duracién hay que crearlo en varias
partes para después ensamblarlo. Aunque este paso no es obligatorio, es necesario
realizarlo en aquellos casos donde el contenido de los audios sea muy extenso. Para
realizar estas acciones se ha utilizado la pagina web [13] Ilamada Audio-joiner.com (ver
Imagen 13).

«:123APPS ©

Ol

Interfaz sencilla Cantidad ilimitada de pistas Unién perfecta (crossfade)

Imagen 13: Audio-Joiner.com

Para unir dos audios se pulsa en el boton Agregar Pistas donde se abre el explorador de
archivos para seleccionar los ficheros que se quieren juntar (ver Imagen 14).
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Interfaz sencilla Cantidad ilimitada de pistas Unién perfecta (crossfade)

Imagen 14: Union de audios

Dentro de la pagina se establece el orden de los audios o recortar tiempo de los audios,
entre otras opciones. Ademas, se pueden reproducir los audios para ver como queda el
resultado final y elegir el formato de descarga del audio resultante. Los formatos son:

mp3
mda
wav
flac

Una vez personalizado el audio, hay que pulsar el boton Unir situado en la parte derecha,
donde aparece una ventana para descargar el audio, ademas de informar del tamafio del
archivo resultante (ver Imagen 15).

) iListo!

Descargar v

Imagen 15: Descarga de audio resultante

2.2 Presentaciones

Con los procesos explicados, el siguiente paso seria incluir los audios de manera
embebida en las presentaciones. En este caso concreto, los audios se han realizado en
funcién del contenido de cada diapositiva, es decir, cada diapositiva tiene un audio
embebido. Para la realizacion de las presentaciones, que posteriormente seran convertidas
en videos, se ha utilizado la herramienta PowerPoint.

2.2.1 Estructuray disefio
La estructura utilizada para la realizacion de los PowerPoint es la siguiente:
1. Presentacion del tema a explicar
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2. Definicion de conceptos
3. Ejemplo préctico

El disefio de las diapositivas incluye rétulos con un color de fondo concreto y textos
explicativos. Los audios incrustados para la explicacion de la diapositiva por sintesis de
VOZ.

El rotulo principal es el titulo de la diapositiva, asociado al contenido que se esta
explicando en la misma. Los textos restantes en cada diapositiva son explicativos, aparte
de incluir diferentes elementos de sefializacion como flechas o rectdngulos de diferentes
colores para resaltar algin elemento concreto de la diapositiva.

A continuacion, se presenta un ejemplo de una diapositiva con todos los elementos
mencionados en el parrafo anterior (ver Imagen 16).

Ejemplo practico de la aplicacion del punto de equilibrio

Método 2: Ecuacion de la recta

Paso 1: Ver ano donde ROl es mayor o igual que cero, y su ano anterior

INGRESOS | GASTOS |BENEFICIO ANUAL
2 7 -9
4 1
8 5

Imagen 16: Ejemplo de formato de diapositiva

2.2.2 Contraste

Se ha utilizado la herramienta Colour Contrast Analyser (CCA) [14] para garantizar la
visibilidad y accesibilidad. Esta herramienta permite determinar facilmente la relacion de
contraste de dos colores usando una herramienta de deteccion de color. CCA permite
optimizar el contenido, incluido el texto y los elementos visuales, para personas con
discapacidades visuales como daltonismo y problemas de vision reducida.

La relacion de contraste de los estandares de accesibilidad debe ser superior a 4,5:1. La
intencion de este criterio de conformidad es proporcionar suficiente contraste entre el
texto y su fondo para que pueda ser leido por personas con una vision moderadamente
baja (que no utilizan tecnologia de asistencia para leer o visualizar la informacion). Para
las personas sin deficiencias de visualizacion de color, el tono y la saturacién tienen un
efecto minimo o nulo sobre la legibilidad segun lo evaluado por el rendimiento de lectura
(Knoblauch et al., 1991) [15]. Las deficiencias de color pueden afectar un poco al
contraste de luminancia. Por tanto, en la recomendacion de accesibilidad, el contraste se
calcula de forma que el color no sea un factor clave, para que las personas con déficit de
vision cromatica también tengan un contraste adecuado entre el texto y el fondo.

Se excluye el texto que es decorativo y no transmite informacion. Por ejemplo, si se usan
palabras al azar para crear un fondo y las palabras se pueden reorganizar o sustituir sin
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cambiar el significado, entonces seria decorativa y no tendria que cumplir con este
criterio. El texto que es méas grande y tiene trazos de caracteres mas anchos es mas facil
de leer con un contraste mas bajo. Por lo tanto, el requisito de contraste para un texto mas
grande es menor.

Esto permite a los autores utilizar una gama mas amplia de opciones de color para textos
grandes, lo que resulta util para el disefio de paginas, en particular los titulos. El texto de
18 puntos o el texto en negrita de 14 puntos se considera lo suficientemente grande como
para requerir una relacion de contraste mas baja. Dado que hay tantas fuentes diferentes,
se utilizan las medidas generales y se incluye una nota sobre fuentes elegantes o finas.

Para comprobar la relacion de contraste hay que abrir la herramienta Colour Contrast
Analyser (ver Imagen 17).

Colour Contrast Analyser (CCA)  Edit  View Development

Foreground colour (black)

WEQW®| = #000000 |

| EEn

[[] Synchronize colour values

Red @ 0
Green @ 0
Blue ® 0
Alpha =) 1
Background colour (white)
HEX ~ #FFFFFF
AN )
RGB HSL HSV

[[] Synchronize colour values
Red ® | 255 |
Green 9 255
Blue =) 255

¥ Sample preview

example text showing contrast ]El"u

WCAG 2.1 results Contrast ratio
21:1

» 1.4.3 Contrast (Minimum) (AA)

() Pass (regular text) (¥) Pass (large text)

> 1.4.6 Contrast (Enhanced) (AAA)

(&) Pass (regular text) &) Pass (large text)

> 1.4.11 Non-text Contrast (AA)

(¥} Pass (Ul components and graphical objects)

Imagen 17: Herramienta Colour Contrast Analyser

En la seccion Foreground colour hay que elegir el color que va a tener el texto explicativo
gue va a contener cada rétulo presente en la diapositiva. En la seccion Background colour
hay que elegir el color de fondo que va a tener rotulo que contiene el texto explicativo.

Para elegir los colores ademas de disponer de los modelos de colores HSV, RGB y HSL,

existe un selector de color representado con el icono #* que permite seleccionar pixeles
de un color de un elemento concreto que esté disponible en la pantalla (ver Imagen 18).



yvelopment

RO

Imagen 18: Selector de color

En la seccién Sample Review presente en la Imagen 17, se observa un ejemplo sobre como
quedaria el rétulo con los colores de fondo y de texto seleccionados, donde se indica el
valor obtenido en la relacion de contraste.

2.2.3 Tipografia

Para la tipografia se va a utilizar la fuente Arial. Esto se debe a que las fuentes de letras
que no tienen serifas! ayudan a tener mayor visibilidad sobre el texto. También hay que
tener en cuenta el tamario de la fuente utilizada. Para mayor claridad sobre el texto, se ha
utilizado para los titulos un tamafio de 28 puntos. Para los rétulos explicativos y texto
dentro de una tabla un tamafio intermedio, se han usado tamarios entre 18 y 22 puntos.
Asi, el usuario que visualice el video no tendra apenas dificultades para leer el contenido
de la diapositiva.

2.2.4 Incrustacion de audio

Una vez realizada la diapositiva atendiendo a la estructura y disefio mencionadas en el
apartado anterior y cumpliendo el objetivo de la accesibilidad y visibilidad, hay que
afiadir los elementos necesarios para convertir la presentacion en un video.

Los audios generados en el apartado 2.1 Audios para cada diapositiva hay que incrustarlos
en las mismas. Para ello, basta con arrastrar el fichero de audio desde el explorador de
archivos hasta la diapositiva correspondiente, donde se mostrara en la diapositiva con un
icono de sonido RB. Una vez incrustado el audio dentro del fichero PowerPoint hay que
acceder a la Seccién de Animaciones y comprobar que se encuentra en el panel de
animaciones (ver Imagen 19).

NUEVO ppbx + D Buscar Gamero Borrego Carlos B

JAnimaciones  Presentacion con diapositivas  Revisar  Vista  Grabacién  Ayuda 15 Compartir 3 Comentarios

Reordenar animacién

Animacién Animacién avanzada Intenalos

Panel de ani.. ~ %

REPRODUCIR TODO

VALOR GANADO boam b

Imagen 19: Panel de animacion con audio

1 Ver https://es.wikipedia.org/wiki/Gracia_(tipograf%C3%ADa)
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Una vez insertado el audio, lo primero es colocar un retraso de 1’5 segundos con el
objetivo de que, nada mas aparecer la diapositiva en la presentacion, se retrase la
reproduccion del audio. Este tiempo se determind tras la realizacion de varias pruebas
para que el oyente pueda entender los conceptos de una manera dinamica y clara. Este
tiempo se afiade al tiempo extra que se emplea en las transiciones para que el usuario
pueda ver el resultado final de la diapositiva (explicado més adelante en el apartado 2.2.6
Realizacion de transiciones). Con estos tiempos de retraso y pausas el usuario puede
comprender los conceptos de manera méas efectiva y visualizar mejor el proceso de
explicacion en cada diapositiva.

Para aplicar este retraso, hay que acceder al panel de animacion y, con el botdn derecho
del ratén, hay que seleccionar la opcion Intervalos (ver Imagen 20).

0[> diapol L [=]
‘Ji’-'j Iniciar al hacer clic
Iniciar con Anterior
Iniciar después de Anterior
Opciones de efectos...
Intervalos...
Decultar escala de tiempo avanzada

Quitar

Imagen 20: Ajustes de animacion de audio

Al pulsar dicha opcidn se abre una ventana con dos secciones. En la seccion Intervalos se
establece el tiempo de retraso de inicio del audio, que son 1’5 segundos. También se
establece el inicio del audio que, al ser el primer elemento que se va a ejecutar durante la
animacion de la diapositiva, hay que poner en el apartado Inicio el valor Después de la
anterior (ver Imagen 21).
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Efecta  Intervalos

Inicio: l:'_-) Después de la anterior ~
Retraso: 1,5 +| segundos

Duracion:

Repetir: (ninguna) et

|:| Rebobinar cuando finalice la reproduccion

Desencadenadores +

Aceptar Cancelar

Imagen 21: Opcion de intervalos de audio

El dltimo paso para ajustar los audios es pulsar dos veces sobre el icono que representa el
audio y acceder al menu Reproduccion (ver Imagen 22). Dentro de este menu se presentan
varias opciones. Hay que modificar el valor de la seccion Inicio, estableciendo como valor
Automaticamente para que el audio se reproduzca de manera automatica al presentar la

diapositiva. Por otro lado, para que no se vea el icono del audio, hay que marcar la opcién
Ocultar durante presentacion.

Disefio ~ Transiciones ~ Animaciones  Presentacion con diapositivas ~ Revisar  Vista  Grabacion  Ayuda  Formato deaudio  Reproduccion
== Duracion del fundido £ Inicio: Automaticamente |~ § \
[:]]) [<| - ¥ Qcultar durante presentacian L'(I [ﬂcr
Intensificacién: 0000 Reproducir en todas las diapositivas _ .
Recortar UHH Volumen P P . . - Ningtin Repraducir
. e o [on o A . - . .. Rebabinar después de la reproduccian :
audio Hﬂu Intensificacion: 00,00 - Repetir la reproduccion hasta su interrupcion estilo en el fondo
Edicidn Opciones de audio Estilos de audio

Imagen 22: Ajustes adiciones de audio

2.2.5 Realizacion de animaciones

Para realizar las animaciones sobre los diferentes elementos que componen la diapositiva,
se han utilizado dos animaciones disponibles en PowerPoint:

e Aparecer: tras un tiempo determinado, el elemento aparece en la presentacion de
la diapositiva.

e Desaparecer: tras un tiempo determinado, el elemento desaparece de la
presentacion de la diapositiva.

Estas animaciones se encuentran en el mend Animaciones (ver Imagen 23).
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Inicio Insertar Disefio Transiciones Animaciones Presentacion con diapositivas Revisar Vista Grabacién Ayuda Formato de forma
Ninguna
<
N
Ninguna

Entrada

K] 2 & & gr o A ok A XK KR

d
Desvanecer Desplazarh.. Flotar hacia.. Dividir Barrido Foerma Rueda Barras aleat.. Aumentary... Zoom Ratula Rebote

Enfasis

Impulso Pulse deco..  Tambalear Girar Aumentar y... Saturaciénr.. Oscurecer lluminar Transparen.. Colordeob.. Color comp... Celordelin.. Color derel...

Salida

el ok % & i ox K Ok KX & K K %

Y
Desaparecer [l Desvanecer Desplazarh.. Flotar hacia.. Dividir Barrido Forma Rueda Barras aleat... Reduciry gi.. Zoom Rétula Rebote

Imagen 23: Animaciones de PowerPoint

Para establecer animaciones a un elemento hay que seleccionarlo primero y acceder al
menu de las animaciones para seleccionar la que se quiere adjudicar a ese elemento.
Después hay que ir al panel de animacién para configurar la animacién de ese elemento.

Las animaciones, al igual que el retraso inicial para los audios, se han configurado de tal
manera que no aparezcan en un primer momento. Si en la presentacion, por ejemplo,
empieza una explicacion en el segundo 30, como el audio tiene 1,5 segundos de retraso,
la explicacidn en la presentacion no empieza hasta el segundo 31°5. Por tanto, el retraso
que va a tener la animacion del elemento para que este aparezca en el tiempo exacto, va
a ser de 31,5 segundos.

Para configurar esto, primero hay que seleccionar con el botdn derecho del raton la opcion
Iniciar Con anterior (ver Imagen 24). Asi la animacion se va a ejecutar con el paso del
tiempo. Si debajo de la animacion de este elemento hubiera otra de otro elemento, al
pulsar en Iniciar Con anterior sobre esta nueva animacion, tendria el mismo tiempo de
retraso que la anterior.

D,ﬁ_‘% CuadroTexto ... [» El
"':F‘j Iniciar al hacer clic
Iniciar con Anterior
@ Iniciar después de Anterior
Opciones de efectos...
Intervalos...
Ocultar escala de tiempo avanzada

Cuitar

Imagen 24: Ajustes de animacion de elemento

En la parte superior derecha del menu Animaciones se establece el tiempo de retraso del
inicio de la animacion del elemento (ver Imagen 25).
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[:?' Inicio: | Caon la anter... |~ | Reordenar animacion

®Duraci|ﬁn: Automad
@ Retraso: |00,00

Intervalos A

Y

Panel de ani.. ~ *

Reproducir desde

03¢ CuadroTexto... [» -

Imagen 25: Retraso de la animacion

PowerPoint tiene una limitacion. Desde este mend, el valor méaximo que se le puede poner
al retraso de la animacion de un elemento es de 59’59 segundos. Para poner un valor
superior hay que arrastrar la flecha verde que se encuentra en el elemento del panel de
animacion P hacia la derecha hasta el tiempo que se quiera establecer (ver Imagen 26).

Panelde ani.. ©~ *

Reproducir desde
Inicio: 01:05,7s

03¢ CuadroTexto ... b~

Imagen 26: Retraso mayor a un minuto

Hay casos en los que hay un elemento que tiene mas de una animacion. Es el caso de los
rectangulos que sirven para sefializar los elementos para que el usuario los pueda
visualizar de manera directa. Estos rectangulos aparecen para resaltar los elementos, pero
pasado determinado tiempo desaparecen, ya que no van a estar presentes durante toda la
presentacion. Esto significa que estos elementos tienen en primer lugar una animacién de
tipo Aparecer y otra de tipo Desaparecer. Para realizar esta funcion, con el elemento
seleccionado, dentro del mend Animaciones hay que ir a la opcién de Agregar Animacion
(ver Imagen 27). Una vez seleccionada la segunda animacion agregada sobre el elemento,
se configura de la misma manera.

T oo Qo Vo AT T T

. i\_, |!3|,:,| Panel de animacian | [> Inicio: | Con la anter... |~ | Reordenar animacitn
v - /Z 2 [P -
. . %" Desencadenar ~ @Duracmn: Automa
— | Opciones de Agregar
efectos ~ animacian ~ ‘}anpiar animacion @F{etraso: Automa |,
—
Iy Animacién avanzada Intervalos

Imagen 27: Agregar animacion

En el siguiente ejemplo, se muestra la aparicion con su correspondiente animacion de un
elemento tras haber pasado 10 segundos (ver Imagen 28) y su desaparicion con su
correspondiente animacion tras haber pasado 15 segundos (ver Imagen 29).
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Panel de ani.. = *

Reproducir desde

03% CuadroTexto ... P‘a_ >
ﬁ CuadroTexto ... Inicio: 10:

Imagen 28: Aparicion de elemento tras 10 segundos

Panel de ani.. ~ *

Reproducir desde -

03% CuadroTexto ...
37 CuadroTexto ... [ =

Inicio: 13z

Imagen 29: Desaparicion de elemento tras 15 segundos

2.2.6 Realizacidon de transiciones

No se ha aplicado ningun efecto de transicion para ninguna diapositiva. Para realizar las
transiciones, se ha ajustado la seccion situada en la derecha (ver Imagen 30) desde el
menu Transiciones.

a

Imagen 30: Ajuste de transiciones

Hay que activar la casilla Después de y establecer un tiempo para que una vez pasado ese
tiempo, en la presentacion se pase de diapositiva automaticamente. El tiempo establecido
se calcula sumando los 1,5 segundos de retraso al inicio del audio mas la propia duracion
del audio. Se ha afiadido también unos tres o cuatro segundos adicionales para que el
usuario pueda visualizar durante ese tiempo el resultado final de la diapositiva en la
presentacion, sin que pase de manera automatica a la siguiente diapositiva.

Si. por ejemplo. el tiempo de explicacion de una diapositiva son 40 segundos, habria que
poner en Después de un valor de 44,5 segundos, teniendo en cuenta el retraso del audio
de 1,5 segundos y el tiempo de tres segundos, al final, para que el usuario pueda visualizar
el resultado final de la diapositiva.

2.3 Videos

Una vez que se ha realizado el PowerPoint con todos los audios, las animaciones y las
transiciones configuradas, hay que exportar el PowerPoint como video en un fichero con
extension .mp4. Para ello hay que acceder a PowerPoint y, desde el menu Archivo, se
selecciona la opcion de Exportar (ver Imagen 31).
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Imagen 31: Exportacion a video

Dentro del menU Exportar, se selecciona la opcion de Crear Un Video. En esta opcién,
aparecen dos parametros que hay que configurar (ver Imagen 32). El primer parametro es
la resolucion final que tendré el video generado. PowerPoint ofrece cuatro opciones de
resoluciones: a mayor resolucién, mayor serd el tamafio del video generado tras la
exportacion. Estas resoluciones, ordenadas de mayor a menor, son:

e Ultra HD (4K)

e Full HD (1080p)
e HD (720p)

e Estandar (480p)

Para la realizacion de los videos, al haber pocas imagenes, no hace falta una calidad
excesivamente alta para poder visualizar el video. Por tanto, se ha escogido la calidad
Full HD.

El segundo parametro indica si el tiempo de las transiciones entre diapositivas que se van
a reflejar en el video, se configura desde dentro de este menu o por el contrario se usa el
tiempo definido en el mend Transiciones en cada diapositiva (tal y como se configurd
siguiendo los pasos del apartado 2.2.6 Realizacion de transiciones). Por tanto, en el
segundo pardmetro hay que poner la segunda opcion.
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Exportar

Crear documento PDF/XPS

2]

Crear un video

57 | L]

Crear un GIF animado

Empaquetar presentacion para
cD

®

]
)

Crear documentos

Cambiar el tipo de archivo

v

Publicar en Microsoft Stream

Crear un video

Exportar la presentacién como un video que puede compartir con otros usuarios
= Incluye todos los intervalos, las narraciones, los trazos de lipiz y los gestos del puntero ldser grabades

=  Preserva las animaciones, las transiciones y los medios

Obtener mas informacidn

Full HD (1080p)

Tamafio de archivo grande y calidad alta completa (1920 x 1080)

@ No usar narraciones ni intervalos grabades

Todas las diapositivas usaran la duracién predeterminada establecida a continuacian. Se omitiran todas las narraciones en el video.

Segundos de duracién de cada diapositiva: | 05,00

i

Crear video

Una vez configurados los pardmetros, se pulsa en el boton de Crear Video. Hay que elegir
la ruta donde se quiere guardar el video generado y, una vez seleccionada, se puede
observar en la parte inferior de PowerPoint el proceso de exportacion a video (ver Imagen

33).

Imagen 32: Configuracion final de la exportacion

-/ Haga clic para agregar notas

P Accesibilidad: es necesario investigar

If_xnunandu:Presenlacmn,\nmcadnres—T\R‘mw- 3 IéNutas = 88 T -t %

Imagen 33: Ejecucion de la exportacion

Una vez finalizada la exportacion, ya se puede visualizar el video generado.

2.3.1 YouTube

El siguiente paso es generar subtitulos por medio de YouTube. Previamente se necesita
un canal de YouTube para poder subir los videos. Para ello se accede a YouTube [16] v,
en las opciones que se muestra al pulsar en el perfil del usuario, hay que seleccionar la

opcion de Crea un canal (ver Imagen 34).
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Imagen 34: Creacién de canal de YouTube

Dentro de la opcidn anterior, hay que introducir el nombre del usuario y sus credenciales
(ver Imagen 35). Una vez introducidos se pulsa en la opcion de Crear Canal.

Como te veran

Subir imagen

Nombre
cgamero

Identificador

(@cgamerotfg2023 o

i) Al hacer clic en Crear canal, aceptas los Términos del Servicio de YouTube. Los
cambios que hagas en tu nombre y tu avatar solo son visibles en YouTube y no se
aplican a otros servicios de Google. Mas informacion

Cancelar Crear canal

Imagen 35: Datos del usuario

Generado el canal, se selecciona la opcion de YouTube Studio dentro del perfil. Esta
opcion es la que dispone de las opciones para editar y subir los videos. Al pulsar esta
opcidn, aparece una ventana con varias secciones para la edicion de videos.

Lo primero que hay que hacer es seleccionar el video que se vaya a editar, para ello hay
que ir a la seccién de Panel y pulsar el botdn de Subir Videos (ver Imagen 36).
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D Studio

Panel de control del canal

3

Tu canal
B Panel
Contenida
Estadisticas

Comentarios

=] Subtitulos

Configuraciin

Enviar sugerencias

l
;

SUBIR VIDEOS

Wa 65t disponible al tema oscurs da Stsdic
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Sustriptones sitishes
0 CERRAR

Resumen
Visuslzaciones o
Tiempo de visuabizacidn (horas) on -

Videos principales
(Wtimas: 48 horas - Visuakzacions

IR A LAS ESTADISTICAS DEL CANAL

Imagen 36: Panel de YouTube Studio

Seleccionado el fichero, hay varios apartados que hay que rellenar y configurar para subir
el video. El primer apartado es el de Detalles, en el cual hay que rellenar varios apartados
imprescindibles como son el titulo y la descripcion del video (ver Imagen 37).

Seleccion de Proyectos mediante el indicador VAN

Detalles

o

Detalles

Titulo (obligatorio) (2)

Seleccién de Proyectos mediante el indicador VAN

Descripcién ()

En este video se explica la seleccién de un proyecto u otro, usando el

indicador VAN.

Elementos del video

REUTILIZAR DETALLES

Guardado como privado

[x

Comprobaciones Visibilidad

Procesando video...

Enlace del video |—D
https:/fyoutu.be/Anas4HWSp00

Nombre del archivo
Presentacion_Indicadores_VAN.mp4

Imagen 37: Titulo y descripcion del video

También esta el apartado de Audiencia, el cual es obligatorio rellenar (ver Imagen 38).
En este apartado se indica si el video a generar esta restringido para personas mayores de
edad o si lo puede ver cualquier persona, independientemente de su edad.
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Detalles Elementos del video Comprobac]

O o o

Audiencia
Este video no esta marcade como creado para nifios  Marcado por ti

Independientemente de cual sea tu ubicacion, debes cumplir la ley de proteccion de la
privacidad infantil online de EE. UU. (Children's Online Privacy Protection Act, COPPA), asi
como otras leyes. Es obligaterio que nos digas si tus videos se han creado para nifios @ no.
£Qué contenido se considera creado para nifios?

Algunas funciones, como las notificaciones y los anuncios personalizados, dejarin de
~ estar disponibles en |os videos creados para nifios. Los videos gue se han marcado
/' como creados para nifios tienen mas probabilidades de aparecer recomendados junto a
otros videos infantiles. Mas informacion

O Si, esta creado para nifios

@ No, no esta creado para nifios

Imagen 38: Configuracion de audiencia

Dentro de esta seccion hay otros apartados adicionales como el de Listas, que permite
afiadir el video creado a una lista de reproduccidn que se disponga en el canal. También
aparece el apartado de Miniatura que permite seleccionar una imagen que actGa como
miniatura del video. Otro menu es el de Etiquetas, que permite afiadir palabras
relacionadas con el contenido del video y que ayuda a su posicionamiento, mostrandolo
cuando el usuario introduce en su busqueda alguna de estas palabras.

Sin embargo, dentro del apartado Detalles, hay una opcion que es fundamental para el
propdsito de los videos generados: es la opcion de Subtitulos (ver Imagen 39). En esta
opcion, se elige el idioma de los subtitulos y es clave, ya que, si no se selecciona un
idioma, no se va a poder configurar posteriormente el contenido de los subtitulos.

Detalles Elementos del video Comp

o

Introduce una coma detras de cada etigueta 0/500

Certificacion de subtitulos e idioma

Selecciona el idioma del video y, si procede, una certificacion de subtitulos.

Idioma del video Certificacion de subfitulos "
Seleccionar Ninguna

Imagen 39: Idioma de los subtitulos

El resto de las opciones, salvo necesidades de configuraciébn muy especificas, no es
necesario modificarlos.
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En la siguiente seccién de Elementos del video, se configura el contenido de los

subtitulos. Para ello, se pulsa el boton de afiadir (ver Imagen 40) de la opcion de Afadir
Subtitulos.

Seleccion de Proyectos mediante el indicador VAN Guardado como privado  [!] X

Detalles Elementos del video Comprobaciones Visibilidad

o O o

Elementos del video

Usa tarjetas y pantallas finales para mostrar a los usuarios videos relacionados, sitios web y llamadas a la accion. Mas informacion

Afiadir subtitulos

ANADIR
Llega a una audiencia mas amplia afiadiendo subtitulos a tu video

Afiadir pantallas finales

=] IMPORTARDE UN VIDEO ~ ANADIR
Promociona contenido relacionado al final del video

. Aiadir tarjetas

T @ Comprobaciones completadas. No se han encontrado problemas. ATRAS SIGUIENTE

Imagen 40: Adicion de los subtitulos

2.3.2 Subtitulos

Al pulsar en afadir subtitulos, se muestran tres maneras para afiadir el contenido de los
subtitulos (ver Imagen 41).

=l Espaiiol [{]  GUARDAR BORRADOR x

Selecciona cémo quieres afiadir los subtitulos

T Subir archivo @
47 Sincronizacion automatica ®

P D @ <P 000/952
Escribir manualmente @

Utiliza combinacienes de teclas para escribir subtitulos mas rapido

D Pausar mientras escribes
Flidinma nua sa ha definidn en aste viden ac Fenafinl Camhiar

0:00:00 <5 DESHACER ( REHACER '9\ _ . n@)\

0:00:00 0:03.00 0:06:00 0:09:00 o200 0:15:04

Imagen 41: Formas de adicidn de los subtitulos
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La primera opcion es Subir archivo. Esta opcion permite generar el contenido de los
subtitulos por medio de un fichero. Al seleccionar esta opcion, el fichero puede tener ya
tiempos de visualizacion generados (suelen ser ficheros ya generados con extension usada
en subtitulos como puede ser .srt, .vit, .ass, etc...) o puede no tener tiempos, con ficheros
con extension .txt que tienen el contenido integro de los subtitulos (ver Imagen 42).

Selecciona un tipo de archivo de
subtitulos

@ Con tiempos
(O sintiempos

CANCELAR  CONTINUAR

Imagen 42: Seleccion de ficheros

Para la generacion de subtitulos para los videos realizados, se selecciona la segunda
opcidn, que permite subir los ficheros .txt usados en la generacién de los audios. De esta
manera el contenido de los subtitulos, va a ser igual al contenido de los audios. Una vez
seleccionado el fichero, se muestra el panel de ediciéon del texto que contienen los
subtitulos, junto con un gréfico temporal que muestra los fragmentos de tiempo donde el
contenido del audio es mostrado como subtitulo (ver Imagen 43).

= Espaiiol [t]  GUARDAR BORRADOR m by

EDITAR TIEMPOS

Creditos.

Elaboracidn: Luis Fernandez Sanz

10 10, ]y 0:00/9:52 ;]
Colaboracion: Carlos ,\':,;\Q,U'J,Q\LQ Utiliza combinaciones de teclas para escribir subtitulos mas répido
Imagen de portada: Andrzej Siwiec |:| Pausar mientras escribes
0:00:00 €5 DESHACER (* REHACER 8 — &
*0:03:00 0:06:00 0:09:00 0:12:00 0:15:00 0:18:12

=] En este video, consideraremos el i...

Imagen 43: Panel de configuracion de subtitulos

En primer lugar se encuentra el area de texto donde se presenta el texto final que va a
componer los subtitulos. Para generar los subtitulos de los videos realizados, hay que
editar el texto generado del fichero .txt de los audios, eliminando las etiquetas SSML
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usadas para pausas de tiempos, expresiones de letras concretas o expresiones de caracteres
concretos, entre otras.

Una vez completado esto, YouTube Studio se encarga de sincronizar los tiempos de los
subtitulos de manera automatica en funcion del audio del video y del contenido de los
mismos, por lo que el ahorro de tiempo es considerable si se hubiera hecho manualmente.
Aun asi, si lasincronizacion realizada por YouTube Studio no fuera totalmente apropiada,
en la seccion superior esta la opcidn de Editar Tiempos. A través de esta opcion se puede
editar el contenido de los subtitulos expuestos en una determinada franja de tiempo,
ademas de poder editar los tiempos de inicio y de final de cada contenido (ver Imagen
44).

= Espaiiol [{] GUARDAR BORRADOR m e

+ SUBTITULO EDITAR COMO TEXTO
En este video, consideraremos el 0:07:14
impacto del tiempo en la evaluacién
0:11:21 I
—y 10 10 o) 0:00/9:52 a
de viabilidad y rentabilidad de un ‘ 0:11:21 ‘
proyecto, usando el indicador VAN. ]E B Utiliza combinaciones de teclas para escribir subtitulos més rdpido
0:16:01
et D Pausar mientras escribes

Imagen 44: Edicion manual de tiempo y contenido de subtitulos

La segunda opcidn es Sincronizacion Automatica. Este caso es igual que el anterior, con
la Gnica diferencia de que el texto tiene que ser introducido manualmente en vez de a
través de un fichero de texto. La tercera opcion es Escribir Manualmente. Esta opcién
permite editar de manera manual tanto el contenido de los subtitulos como las franjas de
tiempo en el que los subtitulos van a ser mostrados. En este caso se presenta la misma
pantalla que cuando se pulsa en el botdn de Editar Tiempos.

Una vez generados los subtitulos, se pueden descargar pulsando en los tres puntos
situados al lado de la opcion de Editar como texto (ver Imagen 45). El fichero generado
tiene una extension .sbv.

—|— SUBTITULO EDITAR COMO TEXTO Descargar subtitulos
Colaboracién: Carlos Gamero 9:39:1C  Borrar subtitulos
9:41-2 Subir archivo
Imagen de portada: Mikael Blomkvist 9:41:22 “
Utiliza combinacion
9:45:01
-~ _

Imagen 45: Descarga de subtitulos
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2.3.3 Resultado Final

Una vez generados los subtitulos, hay que acceder al apartado Visibilidad, donde se
especifica la visibilidad del video (ver Imagen 46). Ademas, en la parte derecha, se
muestra el enlace generado para este video, por el cual los usuarios podrén acceder a él.

Seleccion de Proyectos mediante el indicador VAN

Guardado como privado

b X

Elige cudndo se publica el video y quién puede verlo.

Detalles Elementos del video Comprobaciones Visibilidad
Visibilidad

(® Guardar o publicar

Configura el video como publico, oculto o privado

(O Privado

Solo tdy los usuarios que elijas podréis ver el video

@ Oculto

Cualquier persona con el enlace al video puede verlo

(O Publico

Todo el mundo puede ver el video

Configurar como estreno inmediato (2)

T @ Comprobaciones completadas. No se han encontrado problemas.

INDICADORES PARA EVALUACION DE PROYECTOS

>

Seleccion de Proyectos mediante el indicador
VAN

Enlace del video |—|:|
https://youtu.be/Anas4HWSpO0

ATRAS GUARDAR

Imagen 46: Visibilidad del video

Ademaés, YouTube Studio ofrece la posibilidad de programar la hora de subida del video,
pero con visibilidad publica, por medio de la opcion Programar (ver Imagen 47).

Detalles

Seleccion de Proyectos mediante el indicador VAN

Elementos del video

Guardado como privado

M X

Comprobaciones Visibilidad

Configura el video como publico, oculto o privade

© O

@ Programar
Indica cuando quieres que el video sea piblico

28 feb 2023 - 0:00
ZONA HORARIA (3)

Hasta que se publique, el video sera privado

[T] Configurar como estreno (?)

INDICADORES PARA EVALUACION DE PROYECTOS

>

Seleccion de Proyectos mediante el indicader
VAN

Enlace del video

https://youtu.be/Anas4HWSpO0 |—|:|

Imagen 47: Programacion de la subida del video

Una vez realizado este Gltimo apartado, ya se ha generado el video y se puede acceder al
mismo a través del enlace generado (ver Imagen 48).
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@ @ Contenido del canal - YouTube X | @B Seleccion de Proyectos mediar X +

C O 8 =% https://www.youtube.com/watch?v=Anasd HWSpOO

= [D3VYouTube > Buscar

INDICADORES PARA EVALUACION DE PROYECTOS

Beneficio neto acumulado
al final del proyecto

Beneficio neto acumulado al
final del proyecto
actualizando valor de
ingresos y costes

» Pl ) os52/95

Seleccion de Proyectos mediante el indicador VAN
= Oculto

Imagen 48: Video subido a YouTube

Finalizada la subida del video, YouTube Studio permite editar a posteriori los diferentes
apartados que se han modificado para la subida de los videos, por si hay alguna cosa que
se ha olvidado poner en el momento de configuracion. En la seccion de Contenido se
puede visualizar todos los videos subidos (ver Imagen 49).

= I3 Studio Busca en el contenldo de tu cana @) [Ecrear °

Contenido del canal

Videos En directo Listas de reproduccisn Pédcasts
Tu canal
cgamero [0 vides Visinilidad Restricciones Fecha | visualiza. Comenta. Me gusta (vs. N
Ponel a Seleccion de Proyectos mediante el in @ oculto Ninguna 271eb 2023 1 0

En este vidao se expiica 3 sslaccion de Subido
un proyects u otre, usando o indicader

(@ Contenido

il Estadisticas Filas por pagina: 30 - 11det

Comentarios

=] Subtitulos

Configuracion

Imagen 49: Videos subidos

Al pulsar en el video se accede a los detalles de este, que pueden configurarse (ver Imagen
50).
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= i Busca en el contenido de tu canal @ CREAR
uaio @

&~ Subtitulos del canal Deta“es del video DESHACER CAMBIOS

Titulo (obligatorio) (2)

Seleccién de Proyectos mediante el indicador VAN INDICADORES PARA EVALUACION DE PROYECTOS

Descripcion (Z)
Tu video En este video se explica la seleccion de un proyecto u otro, usando el indicador VAN.
Seleccion de Proyectos mediante el

PP oo 952

-~
P4 Detalles Enlace del video

https://youtu.be/Anas4HWSpQO0 FD
Estadisti
(] stadisticas Nombre del archiva
™ Presentacion_Indicadores_VAN.mp4
Editor

Calidad del video

[E]  comentarios Miniatura

Selecciona o sube una imagen que refleje el contenido del video. Una buena miniatura destaca y llama la atencién de
los usuarios. Mas informacién

Configuracian Visibilidad

" — == Oculto
[f] Enviar sugerencias (2 "

Subir miniatura

Imagen 50: Detalles del video

Hay otras secciones como Comentarios, que permite visualizar los comentarios que hay
en el video, o Estadisticas que permite obtener diferentes datos estadisticos sobre el
video: nimero de visualizaciones, tiempo de visualizacién por parte de los usuarios o las
regiones geograficas desde donde se ven los videos.

Sin embargo, hay una seccion importante para el propdsito de la realizacién de nuestros
videos: la seccidn de Subtitulos (ver Imagen 51).

D Studio tenido de 7)  [EF CREAR o

Subtitulos ded canal

Subtitulos del video

Idioma Modificado el Titulo y descripcidn Subtitulos
Espafic] (idioma del videa) 27 feb 2023 Pubkcados Publicados EDITAR
. " Publicados

Espaficl (automatico) 27 feb 2023 ot DUPLICAR Y EDITAR

40 de Prayectos mediante ¢

ARADIR IDIOMA
Editor
Comenl tarios
Bl Subtitulos

Derechas de autor

Imagen 51: Subtitulos del video

YouTube Studio dispone de una opcion predeterminada y es que cuando se selecciona el
idioma de los subtitulos, se generan unos subtitulos automaticos (que no se corresponden
con los que se realizan para los videos). Por ejemplo, en la imagen anterior, existen dos
subtitulos: los que aparecen en segunda posicion son los subtitulos que genera YouTube
automaticamente. Esto puede generar confusion al espectador ya que puede darse el caso
de que seleccione o que se cargue automaticamente estos subtitulos que son erréneos. Por
ello, para evitarlo, hay que eliminar los subtitulos automaticos.
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Situados en los subtitulos automaticos, a la derecha de la opcién de Duplicar y editar,
aparecen tres puntos, en los que se presentan diferentes opciones, siendo una de ellas la

de Eliminar los subtitulos automaticos (ver Imagen 52).

Subtitulos del video

Titulo y descripcion

Idioma Medificado el
Espafiol (idioma del video) 27 feb 2023 Publicados
Espafiol (automatico) 27 feb 2023

ANADIR IDIOMA

Subtitulos
Publicados EDITAR

5] Dejarde publicar 1ag
| Descargar —

[  Eliminar

Imagen 52: Edicion de subtitulos

Una vez eliminados, al activar los subtitulos en el video se muestran solo los que han sido
creados y no los automaticos de YouTube. Esto se puede comprobar en los ajustes del
video, pulsando en el icono de la tuerca situado en el panel de reproduccién del video,

seleccionando la opcidn de Subtitulos (ver Imagen 53).

(") @ Contenido del canal - YouTube X &3 Seleccion de Proyectos median X +

= D YouTube - Buscar

Univers

de Alcal4

P Pl o) o000/951

Seleccion de Proyectos mediante el indicador VAN
= Oculto

C O [5 o‘—°® https://www.youtube.com/watch?v=Anas4 HWSpOU

<  Subtitulos

Desactivados
+/ Espaiiol

Traducir automaticamente
Este ajuste solo afecta al video que
estas viendo. Para cambiar la

visualizacion de los subtitulos en todos
los videos, ve a

B & @ 0O 3

Imagen 53: Subtitulos disponibles para el video
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3. Diseno del contenido de los videos

Una vez visto el procedimiento llevado a cabo para realizar las presentaciones v,
posteriormente, los videos, se procede a explicar el contenido de cada uno de los videos
y algunos aspectos para tener en cuenta de cada uno de los mismos. Para ello se va a
segmentar este apartado en los cuatro temas vistos en la asignatura de Gestion de
Proyectos.

Debido al volumen de contenido que contiene cada tema, el hecho de realizar uno o dos
videos por tema implicaria que cada video deberia tener una duracién superior a los 10
minutos. Ademas algunas de las explicaciones son muy densas. Con el objetivo de hacer
mas amena la ensefianza de los conceptos y para abarcar la mayor cantidad de contenido,
cada tema tiene méas de un video que no supera los 10 minutos.

Cada video va a tener una estructura genérica con los siguientes apartados en el orden
establecido:

1. Introduccién de cinco segundos que muestra el logo de la UAH.

2. Explicacion muy breve del concepto de gestion de proyectos que se va a abarcar
en el video, junto con una imagen de portada.

3. Contenido extendido de los conceptos de gestion de proyectos que se han
mencionado en el punto anterior.

4. Créditos finales donde se muestra los autores de los videos y las presentaciones,
ademas del autor de la imagen de portada.

5. Fragmento final de 4 segundos muestra el logo de la UAH.

A continuacion, se va a explicar la realizacion de los videos de cada tema que contiene la
asignatura de Gestion de Proyectos.

3.1 Tema 1: Fundamentos de la gestion de proyectos

En el tema 1 de la asignatura Gestién de Proyectos, relacionado con los fundamentos de
la gestidn de proyectos, se estudian los siguientes apartados:

Unidad 1.1: Proyectos

Unidad 1.2: Viabilidad de proyectos

Unidad 1.3: Gestion y organizacion de proyectos
Unidad 1.4: Metodologias de gestion de proyectos

Para los videos relacionados con este primer tema, las explicaciones se centraran
unicamente en la unidad 1.2 de la Viabilidad de los Proyectos, ya que es la Gnica unidad
gue cuenta con una carga relevante de conceptos practicos que deben aplicarse a casos y
ejercicios.

El resto de las unidades tienen Unicamente un enfoque tedrico, también importante, pero
que no se va a abordar en los videos para no superar el limite de 10 minutos de duracion.
Ademas, al no tener parte préactica, es complicado desarrollar explicaciones del video que
no resulten pesadas para el usuario.

Ademas, la parte practica de este tema sobre la viabilidad de proyectos es clave a la hora
de elegir un proyecto y, en definitiva, de la méas importantes en la gestion de proyectos.
Por eso se va a hacer hincapié, inicamente, en la unidad 1.2 sobre viabilidad de proyectos,
en los videos.
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En esta unidad se explican los diferentes conceptos que permiten deducir si un proyecto
es viable o no. La viabilidad de un proyecto es determinada por una serie de indicadores,
que se explican en los videos. Estos indicadores son:

e Beneficio Acumulado (ROI, Return of Investment)
e Valor Actual Neto (VAN)
e Tasa Interna de Retorno (TIR)

Otro concepto que se va a explicar en esta unidad son el Periodo de recuperacion de
inversion (BET, Break Even Time) y punto de equilibrio, que determinan en qué momento
y con qué nivel de ingresos o gastos se recupera la inversion realizada en un proyecto. Al
igual que con los otros indicadores, esta parte contiene tanto conceptos tedricos como
practicos.

A continuacidn, se explican los videos realizados para el primer tema de los fundamentos
de la gestion de proyectos, focalizados en la unidad 1.2 de la viabilidad de proyectos.

3.1.1 Seleccién de Proyectos mediante el indicador VAN

En este video, se explica codmo considerar el impacto del tiempo en la evaluacién de
viabilidad y rentabilidad de un proyecto, mediante los indicadores del Valor Actual Neto
y el Beneficio Acumulado.

En primer lugar, se explica la definicion del VValor Actual Neto y el Beneficio Acumulado,
junto con el resto de los indicadores (ver Imagen 54), ademas de la prioridad de eleccion
de un proyecto en base a los indicadores. Ya que cada indicador tiene una prioridad e
importancia mayor respecto que otros, en base a esta prioridad (ver Imagen 55) la
eleccion del proyecto va a ser mas precisa. Después se explica su aplicacion con tres
ejemplos de proyectos y las técnicas utilizadas para obtener el valor de estos dos
indicadores.

INDICADORES PARA EVALUACION DE PROYECTOS
Beneficio neto acumulado

Beneficio neto acumulado al

final del proyecto
actualizando valor de
ingresos y costes

Tasa de descuento que
hace cero el VAN

Imagen 54: Definicion de los indicadores
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PRIORIDAD ELECCION DE PROYECTOS
:

Si es igual, elegir
Mayor que cero y g
E valor mas alto - pr-oyectglcon i
inversion y gasto

B m Mayor que cero y
valor mas alto

Imagen 55: Prioridad de los indicadores

La primera parte del video es la explicacion de la obtencion del beneficio acumulado para
proyecto. Para calcular el beneficio acumulado al final del proyecto, se muestran el
Proyecto 1 (ver Imagen 56), Proyecto 2 (ver Imagen 57) y Proyecto 3 (ver Imagen 58)
con la informacion de sus ingresos y gastos en cada afio.

DATOS PROYECTO 1

Proyecto 1

Ao 1
Ingresos 500
Gastos 1.200

Beneficio anual

Beneficio

acumulado

Imagen 56: Datos del Proyecto 1
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DATOS PROYECTO 2

Ao 1

Ingresos 300

Gastos 300

Beneficio anual

Beneficio
acumulado

Imagen 57: Datos del Proyecto 2

DATOS PROYECTO 3

Ao 1
Ingresos 1.200
Gastos 900

Beneficio anual

Beneficio
acumulado

Imagen 58: Datos del Proyecto 3

A partir de estos datos, se calcula primero el beneficio anual, restando los ingresos y
gastos y, después, el beneficio acumulado, realizando un sumatorio del mismo con el
beneficio anual para cada afio del Proyecto 1 (ver Imagen 59), Proyecto 2 (ver Imagen
60) y Proyecto 3 (ver Imagen 61).

El beneficio acumulado en el Gltimo afio del proyecto es el ROl Absoluto.
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DATOS PROYECTO 1

Ao 1

Ingresos 500

Gastos 1.200 700
Beneficio anual -800 =700 300

Beneficio -800 -1.500 -1.200
acumulado

ROI Absoluto Proyecto 1 = 500

Imagen 59: Beneficio anual y acumulado del Proyecto 1

DATOS PROYECTO 2

Ao 1
Ingresos 300 550
Gastos 300 250
Beneficio anual -700 0 300

Beneficio
acumulado

-700 -700 -400

ROI Absoluto Proyecto 2 = 500

Imagen 60: Beneficio anual y acumulado del Proyecto 2
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DATOS PROYECTO 3

Afo 0 Ao 1

Ingresos 0 1.200

Gastos 1.100 900 800

Beneficio anual -1.100 300 800

Beneficio
acumulado

-1.100 -800 -1.200

ROI Absoluto Proyecto 3 = 500

Imagen 61: Beneficio anual y acumulado del Proyecto 3

La segunda parte del video es la explicacion de la obtencion del Valor Actual Neto para
los tres proyectos, a partir de su férmula correspondiente (ver Imagen 62). Para ello, se
usan los beneficios anuales de cada afio obtenidos en la primera parte del video y una tasa
de descuento aplicada a los tres proyectos (ver Imagen 63).

CRITERIO VAN
Los 3 proyectos tienen el mismo ROI, calculamos el VAN para
saber cual de los tres es el mas rentable

k = tasa de descuento

VAN = -l + Ben anual 1 + Benanual 2 + .... + Ben Anual n
(1+k)’ (1+k)* (1+k)"

Imagen 62: Definicion y formula del Valor Actual Neto
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CALCULO VAN PARA PROYECTOS CON MISMO ROI

VAN =-800-700 + 300 + 600 + 1.100 -
(1**-0,15)1 (1+0,15)2 (1"'0,15)3(1+0,1£'3)4 :

VAN=-700 + 0 + 300 + 400 + 500

(1+0,15)" (1+0,15)* (1+0,15)" (1+0,15)" - VAN = 75,72 €

VAN =-1100+300 + 800 + 500 + O

(1+0,15)" (1+0,15) (1+0,15)° (1+0,15)" - VAN =94,54 €

Imagen 63: Obtencion del Valor Actual Neto

Una vez obtenido el valor del Valor Actual Neto para cada uno de los proyectos, se
comparan para determinar qué proyecto es mas rentable segun el valor del Valor Actual
Neto (ver Imagen 64).

CALCULO VAN PARA PROYECTOS CON MISMO ROI

m VAN =-800-700 + 300 + 600 + 1.100
e : . L3 vaN=-15841 €
(140,15)" (140,15)° (1+0,15)° (1+0,15)

VAN=-700 + 0 + 300 + 400 + 500

(1+0,15)" (1+0,15)* (1+0,15)° (1+0,15)" - VAN = 75,72 €

VAN =-1100+300 + 800 + 500 + O

(140,15)" (1+0,15)’ (1+0,15)’ (1+0,15)" » VAN = 94,54 €

Imagen 64: Eleccién del Proyecto

3.1.2 Seleccidn de Proyectos mediante el indicador TIR

En este video, se explica cdmo considerar el impacto del tiempo en la evaluacién de
viabilidad y rentabilidad de un proyecto, mediante el indicador de la Tasa Interna de
Retorno.
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En primer lugar, se explica la definicion de la Tasa Interna de Retorno, junto con el resto
de los indicadores (ver Imagen 65), ademas de la prioridad de eleccion de un proyecto en
base a los indicadores. Ya que cada indicador tiene una prioridad e importancia mayor
respecto que otros, la eleccion del proyecto va a ser mas precisa en base a esta prioridad
(ver Imagen 66).

INDICADORES PARA EVALUACION DE PROYECTOS

Beneficio neto acumulado
al final del proyecto

Beneficio neto acumulado al
final del proyecto
actualizando valor de
ingresos y costes

Tasa de descuento que
hace cero el VAN

Imagen 65: Definicion de los indicadores

”

PRIORIDAD ELECCION DE PROYECTOS

n Mayor que otro
proyecto

Si es igual, elegir

Mayor que cero y
E valor mas alto P oY c P ten nenok

inversion y gasto

B m Mayor que cero y
valor mas alto

Imagen 66: Prioridad de los indicadores

Después se explica su aplicacion con tres ejemplos de proyectos y las técnicas utilizadas
para obtener el valor de la Tasa Interna de Retorno. Para evaluar un proyecto a través de
la Tasa Interna de Retorno se han empleado dos técnicas de gestion de proyectos.

46



La primera técnica es la manera clasica donde se obtiene el valor de este indicador por
medio de la igualacion a cero de la formula del Valor Actual Neto. Disponiendo de una
calculadora fisica, se resuelve la ecuacion despejando la variable ‘4’, que es la Tasa
Interna de Retorno (ver Imagen 67).

CALCULO TIR PARA 3 PROYECTOS CON MISMO ROI (500)

0=-800-700 +300 + 600 + 1100 [N CTCl s
(1+k)1 (1+k)2 (1+k)3 (1+k)4 ’ (]

0=-700 + 0 + 300 + 400 + 500

TR (r (o (o) [l K= TIR=1891%

0=-1100+300 + 800 + 500 + O

(1+k)'  (1+k)"  (1+k)°  (1+k)’* L = TR =19.72% |

Imagen 67: Obtencidn de la Tasa Interna de Retorno

Una vez obtenido el valor de la Tasa Interna de Retorno para cada uno de los proyectos,
se comparan para determinar qué proyecto es mas rentable segun el valor de la Tasa
Interna de Retorno (ver Imagen 68).

CALCULO TIR PARA 3 PROYECTOS CON MISMO ROI (500)

0=-800-700 + 300 +600 + 1.100 R nasay
(1+k)"  (1+K)°  (14k)°  (1+k)’ =

0=-700 + 0 + 300 + 400 + 500 :
(1+k)"  (1+k)>  (1+k)’ (1+k)* - K=TIR = 18,91%

=-1.100+ 300 + 800 + 500 + O

(1+k)'  (1+k)  (1+k)°  (1+k)" L = TR =19.72% |

Imagen 68: Eleccion del Proyecto
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Otra forma posible para resolver la ecuacion resultante es usando una calculadora
cientifica. Para este caso se ha usado se ha usado la calculadora WolphramAlpha [17].
Esta calculadora cientifica es bastante conocida debido su potencia y la complejidad de
operaciones que es capaz de resolver. Se recomienda usar esta calculadora cuando el
usuario la tenga disponible, ya que tiene buena usabilidad y permite ahorrar tiempos.

Accediendo a WolphramAlpha, se introduce las tres ecuaciones resultantes para obtener
los posibles valores de la Tasa Interna de Retorno para cada proyecto, seleccionando
siempre el valor positivo (ver Imagen 69).

CALCULO CON WOLFRAMALPHA: ecuacion de 4° grado

k = 0,10360

Soluciones reale:
- k ~ -1,8570
k ~ 0,18919

‘

Imagen 69: Obtencion de la Tasa Interna de Retorno con WolphramAlpha

Obtenidos los valores para cada proyecto y viendo cual es el proyecto mas rentable
(Proyecto 3 con un valor de 19,72% en la Tasa Interna de Retorno), se compara con una
inversion alternativa donde se proporciona su tasa de referencia. Para determinar si la
inversion alternativa es mejor que alguno de los proyectos, hay que comparar el valor de
la tasa de referencia de la inversion alternativa con la Tasa Interna de Retorno de los
proyectos. El valor mas alto determinara cual es la mejor opcién (ver Imagen 70).
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= BT |- T

Evaluacién de los proyectos
- TIR = 18,91% : 2 >
Ninguno iguala tasa de referencia de
inversion alternativa. Por tanto, preferimos
invertir en la alternativa y descartamos los

m - TIR = 19,72% HCS proyecos

Imagen 70: Comparacion de proyectos frente a inversion alternativa

La segunda técnica es obtener el valor de la Tasa Interna de Retorno utilizando la formula
del Valor Actual Neto con la Tasa Interna de Retorno de un proyecto alternativo que
aparezca como referencia. Para esta técnica, primero se explica una valoracion de los
posibles resultados que puede tener el Valor Actual Neto, que puede ser mayor, menor o
igual que cero. Estos tres casos tienen diferente impacto en la valoracion de la eleccién
de una inversion alternativa o los otros proyectos, siendo la mejor opcion aquel proyecto
cuyo valor del Valor Actual Neto sea mayor que cero y mayor que el de otros proyectos
(ver Imagen 71).

VALORAR RENTABILIDAD DE PROYECTO
Se puede deducir si la TIR de un proyecto es mayor que la de uno
alternativo cuando no disponemos de Wolphram Alpha.

TIR proyecto < TIR
/ Resultado < 0 - alternativa
Usar formula del VAN TR = TIR

proyecto alternativo.

\ TIR proyecto > TIR

Imagen 71: Técnica usando el Valor Actual Neto

Se aplica la férmula del VValor Actual Neto para su calculo en los tres proyectos, utilizando
el valor de la Tasa Interna de Retorno alternativa en la variable ‘&’ (ver Imagen 72).
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VALORAR RENTABILIDAD DE PROYECTO

(1+40,30)" (1+0,30)* (1+0,30)° (1+0,30)" S

VAN=-700 + 0 + 300 + 400 + 500
(1+0,30)" (1+0,30)” (1+0,30)° (1+0,30)" »

VAN =-1.100+300 + 800 + 500 + O

(1+0,30)" (1+0,30)’ (1+0,30)" (1+0,30)" L VAN = -168,27 €

Imagen 72: Obtencién del Valor Actual Neto

Una vez obtenido el valor del Valor Actual Neto para cada uno de los proyectos, se
comparan para determinar qué proyecto es el mas rentable segun el criterio explicado
anteriormente (ver Imagen 73).

VALORAR RENTABILIDAD DE PROYECTO
B = e

Eleccion de Proyecto

m - VAN = -165,35 € Como el valor del VAN en los tres proyectos

es negativo, la inversion alternativa es mas
rentable que todos ellos

P3N Van =027 ¢

Imagen 73: Comparacion y eleccion de proyecto

3.1.3 Punto de equilibrio mediante Regla de 3

En este video, se explica la manera de obtener el punto de equilibrio a través del método
de la regla de tres. Este método es el mas usado y es la manera mas sencilla de obtener el
valor de este indicador.

En primer lugar, se explica la definicion del punto de equilibrio y su importancia a la hora
ver la viabilidad de un proyecto (ver Imagen 74).
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Definicion de Punto de Equilibrio o Break Even Point

El punto de equilibrio es el momento donde se igualan los
costes acumulados y los ingresos acumulados

Break Even Point

o & b Vo v s o o

D
-
o

Imagen 74: Definicion de Punto de equilibrio

Una vez explicada la definicion del punto de equilibrio, se presenta una tabla inicial con
ingresos y gastos (ver Imagen 75), a través de la cual se hallara primero el beneficio anual
(ver Imagen 76) y después el beneficio acumulado (ver Imagen 77) de la misma manera
que se ha hecho en los videos anteriores.

Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio
Tabla inicial de ingresos y gastos

INGRESOS GASTOS
2 1
4 5
8 3
10 6
12 6

Imagen 75: Tabla de ingresos y gastos
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Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Método 1: Regla de 3

Paso 1: hallar beneficio anual restando ingresos con gastos

INGRESOS GASTOS BENEFICIO ANUAL
-9
-1

Imagen 76: Calculo del beneficio anual

Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Paso 2: hallar beneficio acumulado de cada afio sumando el
beneficio anual al beneficio acumulado hasta el ano anterior

BENEFICIO

INGRESOS | GASTOS | BENEFICIO ANUAL ACUMULADO

2 11
4 5
8 3
10 6
12 6

Imagen 77: Calculo del beneficio acumulado

A través del beneficio anual y acumulado, se obtiene el punto de equilibrio en formato
temporal, es decir, primero a traves de la obtencion de los valores del beneficio anual y
acumulado se averigua el afio donde ocurre el punto de equilibrio (ver Imagen 78). El afio
donde ocurre el Punto de equilibrio va a ser el primer afio donde el beneficio acumulado
sea mayor que cero.
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Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Paso 3: identificar el afio donde el acumulado es mayor o igual que cero

INGRESOS

GASTOS

BEN. ANUAL

BEN. ACUM.

Ao 1 2

1

-9

-9

Ao 2 4

5

-1

-10

Ao 3 8 3 5
i 10 6 )
Ao 5 12 6 5

Al final del afio 5 el acumulado es mayor que cero, el punto de equilibrio
esta dentro del afo 5

Imagen 78: Obtencién del afio del Punto de equilibrio

Obtenido el afio, para obtener el mes en el que se produce el punto de equilibrio hay que
realizar una regla de tres donde interviene el beneficio acumulado del afio anterior y el
beneficio anual del afio donde se produce el punto de equilibrio (ver Imagen 79).

Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Paso 4: hallar los meses del afio del BET

INGRESOS | GASTOS
2 11
4 5
8 3
10 6
12 6

Se debe compensar el déficit acumulado (-1)
hasta el aiio 4. Si beneficio es 6 en 12 meses
del aino 5, se tarda x meses en obtener 1

Meses = (1*12) / 6 = 2 meses

Imagen 79: Obtencidn de los meses del Punto de equilibrio

Por altimo, a través del valor obtenido en los meses se obtiene el dia en el que se produce
el Punto de equilibrio (ver Imagen 80). Para ello hay que multiplicar 22 por la parte
decimal resultante del céalculo de los meses.
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Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Paso 5: hallar los dias del BET

INGRESOS | GASTOS | BENEF. ANUAL | BEN.ACUM.
No hay parte decimal en el calculo de meses, por tanto, el

resultado son 0 dias

Multiplicar por 22 la parte decimal resultante del calculo de meses

Imagen 80: Obtencidn de los dias del Punto de equilibrio

Por ultimo se muestra el resultado obtenido del punto de equilibrio en formato temporal
(ver Imagen 81).

Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Conclusion final

El resultado final del punto de equilibrio son 5 afios, 2 meses
y 0 dias, en ese momento el beneficio acumulado es 0.

Imagen 81: Resultado final del Punto de equilibrio

De esta manera se obtiene el valor del punto de equilibrio de una forma muy exacta y
definida. Esta forma permite valorar la viabilidad de un proyecto en formato temporal, en
vez de econdémico y numérico como se estaba mostrando con los otros indicadores.
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3.1.4 Punto de equilibrio mediante Ecuacion de la Recta

En este video, se explica la manera de obtener el punto de equilibrio a traves del método
de la regla de la ecuacion de la recta. Este método es menos usado que el anterior, pero
igual de efectivo, ya que proporciona el valor correcto del punto de equilibrio, ademas de
la visualizacion de éste a través de un grafico de lineas.

En la primera parte del video, se presenta la misma tabla inicial con ingresos y gastos del
video anterior calculando el punto de equilibrio con la regla de tres, ademas de ya
presentar calculados los beneficios anuales y acumulados para cada afio del proyecto.

Para hallar la ecuacion de la recta primero hay que identificar el afio en el que el beneficio
acumulado es mayor o igual que cero, ademas del beneficio acumulado del afio anterior
(ver Imagen 82).

Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Método 2: ecuacion de la recta

Paso 1: identificar afio en cuyo final el beneficio acumulado es mayor o
igual que cero y el resultado acumulado en su ano anterior

INGRESOS | GASTOS | BENEF. ANUAL | BEN. ACUM.
2 1 -9

4 5 -1

8 3 5
10 6
6

Imagen 82: Primer paso del método de la ecuacion de la recta

A través del beneficio acumulado del primer afio en el que este indicador es mayor que
cero y el beneficio acumulado del afio anterior, se va a generar la ecuacién de la recta (ver
Imagen 83).
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Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Paso 2: determinar la ecuacioén de la recta de los anos del
paso anterior, donde x = afo, y = beneficio acumulado

Ao 4 (5, 1) BEEY ) - me
_
Afio 5 (6, 5)

[Afio5| 5= 6m +n l '

Imagen 83: Generacion de la ecuacion de la recta

Tras obtener la ecuacidn de la recta, esta se iguala a cero para despejar la variable ‘X’, que
se corresponde con los afios que tienen que pasar para que se produzca el Punto de
equilibrio. Después se obtienen los meses multiplicando por 12 la parte decimal obtenida
en los afos. Por ultimo, se obtienen los dias multiplicando 22 por la parte decimal
resultante del célculo de los meses (ver Imagen 84).

Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Paso 3: Resolver ecuacion de la recta
y = 6x - 31 - Igualar y=0, despejar x

Hallar meses l

multiplicando por -
ity ¢ [EEERRIIN o ROECEE

0,16 * 12 = 2 meses - BET = 5 afios , 2 meses y 0 dias

Imagen 84: Resolucion de la ecuacion de la recta

Como dato final adicional, se muestra representado el punto de equilibrio a través de un
gréafico temporal (ver Imagen 85).
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Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

0=6x-31
x=31/6=5,16
BEP = 5,16 aios

0,16 afios equivale
- K 2 meses y 0 dias

Imagen 85: Punto de equilibrio representado en grafico

En la segunda parte del video, se explica el concepto tedrico de cifra de equilibrio (ver
Imagen 86), que va a proporcionar informacion numérica sobre la cantidad monetaria que
hay en el punto de equilibrio en ingresos o gastos.

Definicion de Cifra de Equilibrio

Cifra de ingresos o costes acumulados en el BET

Grafica de ingresos y costes acumulados
35 ; R
5 Cifra de equilibrio Punto de equilibrio

Imagen 86: Definicién de Cifra de Equilibrio

Explicada la definicion y valoracion de la cifra de equilibrio, a través del mismo ejemplo
se calcula su valor numérico tanto en ingresos como en costes, sumando cada uno de ellos
hasta el punto de equilibrio obtenido en la primera parte del video (ver Imagen 87).
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Ejemplo practico para explicacion del punto de equilibrio

Sumar costes o ingresos acumulados hasta el BET - 5,16 anos
(5 anos, 2 meses y 0 dias)

Conclusioén final

En 5 afos y 2 meses, para compensar ingresos y gastos
totales, el valor de ingresos y costes totales es de 26

Cifra de Equilibrio (Ingresos)=2+4 +8 + 10 + 12 * (2/12) = 26

Cifra de Equilibrio (Costes) =11+ 5+ 3 + 6 + 6 * (2/12) = 26

Imagen 87: Calculo de la Cifra de Equilibrio

3.1.5 Posibles ampliaciones

Una consideracion para tener en cuenta es que este tema no abarca todos los conceptos
disponibles. EIl contenido que tiene cada video es el elemental para comprender este
apartado de gestion de proyectos. Sin embargo, pueden generarse algin contenido
adicional para complementar las explicaciones mostradas y que puede ser afiadido en un
futuro en los videos o en otros videos complementarios. De esta forma se hace mas
completa la explicacién global del analisis de la viabilidad.

Estos conceptos o apartados complementarios son:

e Explicaciones tedricas mas detalladas de los indicadores.

e Calculo del Beneficio Acumulado usando probabilidades.

e Ejemplo préctico utilizando la formula del Valor Actualizado del ROI: VF = VA -
(1+Kk)"

e Ejemplo préactico donde se completen datos de la tabla (por ejemplo, ingresos en
un determinado afio), proporcionado inicialmente el momento en el que ocurre el
Punto de equilibrio.

e Explicaciones muy breves en modo resumen sobre las diferentes unidades que
abarcan Unicamente conceptos tedricos del primer tema, con el objetivo de
también poner en contexto la ejecucién de la valoracién de la viabilidad en un
proyecto real sobre quien la ejecuta, en qué momento, etc.

3.2 Tema 2: Planificacion y estimacion del esfuerzo

En el tema 2 de la asignatura Gestion de Proyectos, relacionado con la planificacion y
estimacion del esfuerzo de un proyecto, se estudian los siguientes apartados:

e Unidad 2.1 Estimacién de tamafio y otros factores
e Unidad 2.2 Estimacion de esfuerzo
e Unidad 2.3 Estimacién de costes
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Para los videos relacionados con este segundo tema, las explicaciones se centraran
unicamente en la unidad 2.1 de la Estimacion de tamafio y otros factores. La razon por la
cual las explicaciones de los videos van destinadas a esta unidad, se debe a que es la mas
importante y es fundamental en la gestion de proyectos para calcular el tamafio de este.

Los conceptos explicados en esta unidad tienen mayor complejidad comparados con los
conceptos explicados en el tema anterior, también tienen mayor contenido explicativo
tanto en la parte practica como en la parte tedrica. Por esta razon se han tenido que hacer
varios videos cuya duracion se acerca a los 10 minutos para abarcar la explicacion de
todos los conceptos relacionados.

Ademas, para esta unidad, el usuario debe tener conocimientos extras sobre las bases de
datos (para la realizacion de los modelos de datos). Este conocimiento no tiene por qué
tenerlo aquellas personas que se inicien en la gestion de proyectos, por lo que afiade mas
complejidad al temario.

El resto de las unidades, sobre todo la segunda de la estimacion del esfuerzo, se realizan
a partir de modelos de estimacién. Esta parte también es importante, pero es
complementaria a la estimacion del tamafio de un proyecto ademéas de tener menor
complejidad.

Debido a la cantidad de videos existentes que el usuario tiene que visualizar para
comprender esta parte fundamental de la gestion de proyectos, la unidad 2.2 Estimacion
de esfuerzo y la unidad 2.3 Estimacién de costes, no se explican en los videos del segundo
tema. Por tanto, el segundo tema se va a centrar en la primera unidad sobre la estimacién
de tamafio de un proyecto y otros factores.

En esta unidad se explican los diferentes conceptos que permiten deducir el tamafio de un
proyecto Software. Las explicaciones van a estar relacionadas con la técnica de los Puntos
de Funcidn y de todos los conceptos y pasos que hay que realizar para obtener el tamafio
de un proyecto a partir de esta técnica.

A continuacion, se explican los videos realizados (que constituyen la explicacion de la
técnica de los Puntos de Funcién) para el primer tema de los fundamentos de la gestién
de proyectos, focalizados en la unidad 2.1 de la estimacién de tamafio de un proyecto y
otros factores.

3.2.1 Andlisis de Datos (ILF y EIF)

En este video se explica el proceso de obtencion del almacenamiento interno y externo
de un proyecto Software, ademas de la identificacion de los datos y registros elementales.
Estos pasos son los primeros que hay que realizar en la técnica de Puntos de Funcion.

En primer lugar, se explica las posibles formas de medicién de un proyecto Software y
los pasos que hay que realizar para calcular tamafio de un proyecto Software utilizando
la técnica de los Puntos de Funcidon (ver Imagen 88).
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\O DEFINICION

Puntos de Funcion (PF)

“ Lineas de cédigo (LOC)

(@)
\ @) - Almacenamiento externo
\

B T Almacenamiento interno
Lineas de cédigo (LOC) no Anilisic da Puntos -

disponibles ni medibles al _ i
S o
inicio del proyecto R e Funclon | B  Entraces

j Medicion tamano del proyecto SW

/ | alidas _
Sl 2 [

Imagen 88: Tamafio de un proyecto Software

Después se proporciona un ejemplo de proyecto Software donde se explica las posibles
funciones a realizar para cada usuario (ver Imagen 89).

\O EJEMPLO

Sistema de Gestion mantiene informacion de reposiciones

- Consulta Datos Producto

Reponedor | \NEMP|  Modificacion de Unidades

- Consulta Historial Reposiciones

- Disminucién de Unidades

Imagen 89: Funciones que realiza el ejemplo del proyecto Software

Esta explicacion viene acompafiada de la explicacion de un modelo de datos
correspondiente al proyecto de software (ver Imagen 90).
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USUARIO

usuario (PK)
contrasena
nombre
apellidos

REPONEDOR

usuario (PK FK)
correo

| horario
teléfono

CAIJERO

usuario (PK FK)
caja

VENDE_PRODUCTOS

id (FK)

usuario (FK)
fecha_venta
unidades_vendidas

PRODUCTO

REPONE_PRODUCTOS id (PK)

id (FK)
usuario (FK)

| fecha_reposicion
unidades_repuestas

categoria
nombre
marca
precio
existencias
procedencia
fechallegada

| fechaCaducidad
localizacion

Imagen 90: Modelo de datos del proyecto Software

Se proporcionado el modelo de datos y la funcionalidad que ofrece el sistemay se explica
el primer paso a realizar del proceso de obtencion del almacenamiento interno y externo

(ver Imagen 91).

N

PROCEDIMIENTO

PASO 1: Identificar almacenamiento interno y almacenamiento externo

(R

ILF - Ficheros de Interfaz Internos

> L EIF > Ficheros de Interfaz Externos

Tablas cuya informacioén
Sl la mantiene el sistema

Tablas cuya informacioén
NO la mantiene el sistema

Imagen 91: Definicion de Ficheros de Interfaz Internos y Externos

A través del modelo de datos y la especificacion del sistema se identifican los Ficheros
de Interfaz Internos y Externos (ver Imagen 92), que son los elementos que hay que
identificar y que comprenden el primer paso para obtener la contabilizacion del
almacenamiento interno y externo.
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PROCEDIMIENTO

PASO 1: Identificar almacenamiento interno y almacenamiento externo
<

Sistema SSO

Repone_Productos

Vende_Productos

Imagen 92: Obtencidn de Ficheros de Interfaz Internos y Externos

Tras identificar los Ficheros de Interfaz Internos y Externos, se explica la definicion de
los Datos y Registros Elementales (ver Imagen 93).

K\O PROCEDIMIENTO
PASO 2: Identificar DET y RET
Campo unicos del ILF o EIF

DET - Datos Elementales -
Contar un DET por cada campo

unico reconocible

Subgrupo de DET en un ILF o EIF

Contar varios RET cuando hay
4 | herencia o entidades débiles

RET - Registros Elementales Ji

Imagen 93: Definicion de Datos y Registros Elementales

A través del modelo de datos y la especificacion del sistema se identifican los Datos y
Registros Elementales (ver Imagen 94), que son los elementos que hay que identificar y
que comprenden el segundo paso para obtener la cuenta del almacenamiento interno y
externo.
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PROCEDIMIENTO

PASO 2: Identificar DET y RET

ooooooooo
cccccc

uuuuuuuuu
nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn

FICHEROS
Usuario

Producto

Repone_Productos

= B 5D

Vende_Productos

Imagen 94: Obtencidn de Datos y Registros Elementales

Por Gltimo, tras identificar los datos y registros elementales, se calcula la complejidad de
cada uno de los ficheros internos y externos a través de la tabla de complejidades. En
funcion de los datos y registros elementales que haya en cada uno de los ficheros, estos
van a tener una complejidad baja, media o alta (ver Imagen 95). En este caso, todos los
ficheros identificados tienen una complejidad baja.

\O PROCEDIMIENTO

PASO 3: Calcular Complejidad de cada ILF y EIF

COMPLEJIDAD 1a19DET 20a50DET >=51DET
1RET BAJA BAJA | MEDIA

2a5RET BAJA m ALTA
>= 6 RET m ALTA ALTA

FICHEROS
Usuario

Vende_Productos COMPLEJIDAD BAJA |

Producto

= il - N

Repone_Productos

19 Ml 7

Imagen 95: Complejidad de cada fichero

3.2.2 Analisis de Transacciones

En este video, se explican las funciones de transacciones que se pueden identificar a la
hora de analizar y estimar el tamafio de un proyecto de software. Este es el segundo paso
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que se realiza en la técnica de Puntos de Funcion y es el paso previo para obtener los
Puntos de Funcion No Ajustados.

En primer lugar, se explica la definicion de cada una de las funciones de transacciones
disponibles, que son las entradas (ver Imagen 96), salidas (ver Imagen 97) y consultas
(ver Imagen 98). Dentro de cada definicion, se muestra un ejemplo de una situacion real
que se corresponde con cada funcion de transaccion.

la aplicacion para el procesamiento de datos

&\o TRANSACCIONES
Representan la funcionalidad proporcionada por

()

Il 4

Procesos que hacen que un sistema
reciba datos desde un usuario u
( otro sistema —
\ Entradas (EI) - - clienfggsnr:n :i:tr:ema
7 [ ) ' La direccion del flujo de datos es
desde el exterior hasta el interior

Imagen 96: Definicion de entradas

N TRANSACCIONES
Representan la funcionalidad proporcionada por

l la aplicacion para el procesamiento de datos

Procesos que hacen que un sistema

envie datos procesados hacia un .
Obtener listado de

/ usuario u otro sistema
Salidas (EO) - - elsrzglzfr::lao;;ﬁ:n

\es I \ \ C La direccion del flujo de datos es
l \ desde el interior hasta el exterior

Imagen 97: Definicion de salidas
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\o TRANSACCIONES

Representan la funcionalidad proporcionada por
P la aplicacion para el procesamiento de datos

Procesos que hacen que un sistema
realiza consultas de datos que tiene

i Consultas (EQ) - L§ c_:iirecf:ic'm del flujo de datos es Obtener listado de
6 \ IZl) bidireccional productos
. )\\ En una consulta, no se modifican
los datos del sistema

Imagen 98: Definicion de consultas

En segundo lugar, se explica el modelo de datos que se va a usar (ver Imagen 99),
concretamente los tipos de relaciones que hay entre las tablas. Este modelo va a servir de
base para explicar los actores que intervienen en las funciones de transacciones.

\\o TRANSACCIONES

VENDE_PRODUCTOS
CAJERO id (FK)

usuario (PK) + usuario (FK)
contrasefia us'uarlo (FisEl) fecha_venta
nombre <A unidades_vendidas

{ apellidos

USUARIO

PRODUCTO
REPONEDOR REPONE_PRODUCTOS id (PK)
usuario (PK FK) id (FK) categoria
correo usuario (FK) nombre

horario \| fecha_reposicién ! marca

teléfono unidades_repuestas precio
e existencias

procedencia
fechallegada
fechaCaducidad
localizaciéon

Imagen 99: Modelo de datos

Explicadas las definiciones de cada una de las funciones de transacciones y el modelo de
datos a usar, se muestran las funciones que puede realizar el software. Estas funciones se
corresponden con las funciones de transacciones explicadas anteriormente. Se identifica
el tipo de funcidn de transaccién que es cada una de las funciones que realiza el software
junto con las tablas del modelo de datos que intervienen a la hora de realizar dicha funcién
(ver Imagen 100).
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\o TRANSACCIONES

P Introducir producto El Busqueda reposiciones EQ

| el

Efectuar reposicion El Busqueda ventas EQ

Busqueda productos EQ

El

VENDE_PRODUCTOS
CAJERO id (FK)

\ fnuario (F19 usuario (PK FK) il
3 = non:bv:ﬂa maaes_:/endtdas
Consulta reposiciones EO apslidos
con estadisticas

USUARIO

PRODUCTO
REPONEDOR

usuario (PK FK)
correo

Consulta de ventas con | horario

rep
| teléfono idades_repuestas

% - - - - - & ::(ie:;ncias
B informacion estadistica 4 e

fechallegada

O fechaCaducidad
localizacién

REPONE_PRODUCTOS

Imagen 100: Identificacion de las funciones de transacciones del sistema

Por ultimo, se explica como conclusion una serie de casos genéricos para cada una de las
funciones de transacciones, que sirven como base para asociar una funcion de un Software
con una funcion de transaccion (ver Imagen 101). De esta manera se puede identificar de
una forma mas rapida y precisa una funcién de un proyecto de software.

K\\\; TRANSACCIONES

El usuario introduce datos al sistema para modificar la
informacién que almacena

(L Entradas

El usuario solicita informacion tal y como esta

Consultas almacenada en el sistema, en su modelo de datos

El usuario solicita alguna informacién que el sistema no
Salidas g dispone como tal y la funciéon debe hacer operaciones
‘ para generar o calcular esos datos pedidos por el usuario

Imagen 101: Casos genéricos de las funciones de transacciones
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3.2.3 Factor de Ajuste

En este video, se explica el uso del factor de ajuste en la técnica de Puntos de Funcion
para obtener los Puntos de Funcion Ajustados. Este es el segundo paso que se realiza en
la técnica de Puntos de Funcion y es el paso previo para obtener los Puntos de Funcion
Ajustados.

En primer lugar, se explica el procedimiento que hay que llevar a cabo para calcular los
Puntos de Funcién No Ajustados. Se calculan a partir de una tabla (ver Imagen 102) donde
en funcion de la complejidad y el nimero de ficheros y transacciones encontrados, se va
haciendo un sumatorio de los valores asociados a cada celda con su elemento
correspondiente (ficheros y funciones de transaccion).

J £ Q\o PUNTOS DE FUNCION NO

7
J

AJUSTADOS (PFNA)

1° Paso: Calcular PFNA por medio de la siguiente tabla

BAJA  MEDIA  ALTA Total

Imagen 102: Tabla para calcular los Puntos de Funcién no Ajustados

Para ello se parte de un ejemplo que proporciona ya toda la informacion de los ficheros y
transacciones, incluida la cantidad de los elementos junto con sus complejidades (ver
Imagen 103).
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PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

Ejemplo de sistema de gestion de coches que contiene
2 EIF de complejidad media
4 ILF (2 bajas y 2 altas)

3 entradas de complejidad alta

=

| 8 consultas (3 bajas y 5 medias) :

2 salidas (1 baja y 1 media)

Imagen 103: Ejemplo de sistema

Proporcionada la informacion, por cada elemento y funcidn de transaccion dada se calcula
los puntos de funcion no ajustados rellenando el hueco de cada celda con el valor
resultante de multiplicar el nimero de elementos encontrados por el valor correspondiente
del hueco de la celda. Una vez realizado, se realiza el sumatorio de los Puntos de Funcion
No Ajustados de cada fichero y funcion de transaccion para obtener los Puntos de Funcion
No Ajustados totales (ver Imagen 104).

J L l PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

BAJA MEDIA ALTA Total

Imagen 104: Célculo de los Puntos de Funcion No Ajustados totales

El segundo paso para obtener los Puntos de Funcion Ajustados es calcular el factor de
ajuste. A través de las Caracteristicas Generales del Sistema, se obtiene el grado de
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influencia de cada una las caracteristicas usando el Manual de practicas de medicion de
Puntos de funcion (ver Imagen 105).

N

PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

2° Paso: Calcular factor de ajuste

Comunicacion de Datos

Proceso Distribuido

Rendimiento

Configuracién operacional compartida
Ratio de Transacciones

Entrada de Datos On-line

Calcular grado de influencia (0 a 5)
Eficiencia para el Usuario Final
Actualizaciones On-line

‘, i O
B [ T
Complejidad del Proceso Interno

Usando el “Manual de practicas de | . Reusabilidad del codigo
medicion de Puntos Funciéon” . Contempla la conversion e instalacion

o (el e phoa i SO

e wiTVAL : ' . Facilidad de Operacion
. Instalaciones Multiples
. Facilidad de Cambios

Imagen 105: Célculo del grado de influencia

Una vez explicado el grado de influencia y las Caracteristicas Generales del Sistema, se
proporcionan las caracteristicas que tiene el sistema (ver Imagen 106), para que, a travées
de su descripcidn, se halle su grado de influencia.

N

PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

Ejemplo de sistema de gestion de coches donde

Procesamiento de datos es online y bidireccional

Se usa solo el protocolo HTTPS en la comunicacion de datos

ILF se actualizan en linea de forma inmediata

Imagen 106: Caracteristicas del sistema

A partir de la descripcion de cada caracteristica, se calcula el grado de influencia de las
caracteristicas del sistema, que son Procesamiento de datos (ver Imagen 107),
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Comunicaciones de Datos (ver Imagen 108), Actualizacién Online (ver Imagen 109) y
Multiples Localizaciones (ver Imagen 110).

PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

Procesamiento de datos es online y bidireccional

Procesamiento de datos

“El procesamiento distribuido y la Grado influencia = 4
transferencia de datos son online y
en ambas direcciones”

Imagen 107: Grado de influencia de Procesamiento de Datos

PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

Se usa solo el protocolo HTTPS en la comunicaciéon de datos

Comunicaciones de Datos

“La aplicacion es mas que un front- Grado influencia = 4
end, pero soporta solo un tipo de
protocolo de comunicaciones”

Imagen 108: Grado de influencia de Comunicaciones de Datos
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PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

ILF se actualizan en linea de forma inmediata

Actualizacion Online

“Se incluye la actualizacion online Grado influencia = 3
de los principales ficheros légicos '
internos”

Imagen 109: Grado de influencia de Actualizacién Online

PUNTOS DE FUNCION NO
AJUSTADOS (PFNA)

Se trabaja en multiples localizaciones sobre entornos
similares de hardware y/o software

!

Multiples Localizaciones

“Se consideraron en el diseno las
necesidades de mas de una localizacion Grado influencia = 2
y la aplicacion esta disenada para
operar so6lo bajo entornos de hardware
y/o software similares”

Imagen 110: Grado de influencia de Multiples Localizaciones

Una vez conocido el grado de influencia de las caracteristicas generales de nuestro
sistema, se calcula el grado total de influencia del sistema sumando el grado de influencia
de cada una de las caracteristicas encontradas (ver Imagen 111).
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AJUSTE DE PUNTOS DE FUNCION

Obtenemos el TDI (Total grado de Influencia)

La informacioén del resto de caracteristicas generales no esta
disponible, por tanto su grado de influencia no se puede deducir

G. De Influencia
Procesamiento de datos

4
ComunioacionesdeDatos | 4|
Actualizacion Online

2

Multiples Localizaciones

Imagen 111: Calculo del Grado de Influencia Total del sistema

Por ultimo, este sumatorio total va a ser utilizado para calcular el Valor de Factor de
Ajuste (ver Imagen 112), que va a ser multiplicado por el valor de los Puntos de Funcién
No Ajustados.

PUNTOS DE FUNCION AJUSTADOS (PF)

Calculamos el VAF (Valor de factor de ajuste) y los PF ajustados

VAF = (TDI * 0,01) + 0,65
VAF = 0,79

VAF = (14 * 0,01) + 0,65

Imagen 112: Calculo del Valor de Factor de Ajuste

Tras realizar esta multiplicacion, se obtiene el valor final de los Puntos de Funcién
Ajustados (ver Imagen 113), finalizando asi el proceso para calcular los Puntos de
Funcién Ajustados por medio de la técnica de Puntos de Funcion.
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j £ l PUNTOS DE FUNCION AJUSTADOS (PF)

Calculamos el VAF (Valor de factor de ajuste) y los PF ajustados

VAF = (TDI * 0,01) + 0,65
VAF = 0,79
VAF = (14 * 0,01) + 0,65

PF = PFNA * VAF

PF = 120 * 0,79

Imagen 113: Calculo de los Puntos de Funcion Ajustados

3.2.4 Posibles ampliaciones

Una consideracion para tener en cuenta es que este tema no abarca todos los conceptos
disponibles. EIl contenido que tiene cada video es el elemental para comprender este
apartado de gestion de proyectos. Sin embargo, pueden generarse algin contenido
adicional para complementar las explicaciones mostradas y que puede ser afiadido en un
futuro en los videos o en otros videos complementarios.

Estos conceptos o apartados complementarios son:

e Explicacion de modelos de estimacion para calcular el esfuerzo de un proyecto
como Cocomo Intermedio.

e Explicacion de la técnica Backfiring para calcular la equivalencia de los Puntos
de Funcion Ajustados en lineas de codigo (LOC) para un proyecto de Software.

e Explicacion mas detallada sobre el significado y el impacto de cada uno de los
catorce factores que contribuyen a la complejidad de una aplicacién de software.

e Explicacion de un ejemplo préctico que contenga un modelo de datos més
complejo (por ejemplo, que incluya relaciones de agregacion o composicién entre
otros) para calcular datos y registros elementales.

e Explicacion practica de algin modelo de estimacion de costes basados en la
experiencia como analogia o descomposicion.

3.3 Tema 3: Planificacion del tiempo

En el tema 3 de la asignatura Gestion de Proyectos, relacionado con los fundamentos de
la gestion de proyectos, se estudian los siguientes apartados:

e Unidad 3.1 Recursos y calendario
e Unidad 3.2 Métodos de planificacion temporal

Para los videos relacionados con este tercer tema, las explicaciones se centraran
Unicamente en la unidad 3.2 sobre los métodos de la planificacion temporal. La razon por
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la cual las explicaciones de los videos van destinadas a esta unidad, se debe a que esta es
la Gnica unidad que comparte tanto conceptos teéricos como practicos.

Los conceptos explicados en esta unidad 3.1, que trata los conceptos de recursos y
calendario, tienen mayor complejidad comparados con los conceptos explicados en el
tema anterior, también tienen mayor contenido explicativo tanto en la parte practica como
en la parte tedrica. Por esta razdn se han tenido que hacer varios videos cuya duracion se
acerca a los 10 minutos para abarcar la explicacion de todos los conceptos relacionados.

Ademas, la parte practica de este tema sobre los métodos de planificacion temporal es
clave a la hora de planificar el tiempo del proyecto y en definitiva de las mas importantes
en la gestion de proyectos, por eso para los videos se va a hacer hincapié Gnicamente en
la unidad 3.2 acerca los métodos de planificacion temporal.

En esta unidad se explican algunos de los diferentes métodos o diagramas que permiten
planificar un proyecto en funcion de las tareas que se designen en el mismo. Los
conceptos que se van a explicar y que permiten reflejar la planificacion de un proyecto de
una manera gréafica, son los siguientes:

e Diagrama de PERT
e Diagrama de Gantt
A continuacién, se explican los videos realizados para el primer tema de los fundamentos

de la gestion de proyectos, focalizados en la unidad 3.2 sobre los métodos de la
planificacion temporal.

3.3.1 PERT Basico

En este video se explica el concepto y la aplicacion préactica de un diagrama PERT para
la planificacion de un proyecto.

En primer lugar, se explica la definicion del diagrama de PERT junto con las finalidades
y objetivos para los cuales se crea este diagrama (ver Imagen 114). También se explican
los diferentes elementos que conforman el diagrama a través de un diagrama de ejemplo.

A —
| DEFINICION DE PERT
O

PERT representa la planificacion de un proyecto y permite analizar
sus tareas y las relaciones entre ellas

Imagen 114: Definicion de diagrama de PERT
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En primer lugar, se presenta una tabla de actividades con su duracion y sus actividades
predecesoras (ver Imagen 115). Esta tabla va a servir de base para construir el diagrama
de PERT.

J
TABLA DE ACTIVIDADES CON PREDECESORAS

ACTIVIDAD | DURACION | PREDECESORAS

Imagen 115: Tabla con actividades predecesoras

A partir de la tabla de anterior, se explica el procedimiento que hay que llevar a cabo para
construir el diagrama PERT (ver Imagen 116) en el caso de que se proporcione una tabla
con las actividades predecesoras.

Para construir el diagrama hay que seguir unas normas para su creacion, ademas de usar
la tabla informativa de las actividades con su duracion y actividades predecesoras para
ver qué actividad va antes o después en el diagrama.
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REPRESENTACION COMO PERT
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Imagen 116: Construccion del diagrama PERT con actividades predecesoras

Tras la creacion del diagrama, se explica el concepto de tiempo Early (ver Imagen 117),
que se corresponde con el tiempo més temprano en el que puede empezar una actividad.

TIEMPOS EARLY O TEMPRANOS

Tiempo Early: tiempo mas temprano en el que el proyecto llega a un nodo porque
ha completado las actividades que finalizan en él

’X‘ﬂ-"z F(9
}

., 99

I

(0)

G(2)

Imagen 117: Definicion de tiempo Early

Este tiempo se calcula para cada una de las actividades del diagrama (ver Imagen 118),
sumando el tiempo Early del nodo origen a la duracion de la actividad. En el caso de que
a un nodo destino le llegue mas de una actividad, el valor que hay escoger es el mayor.
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TIEMPOS EARLY O TEMPRANOS

Tiempo Early: tiempo mas temprano en el que el proyecto llega a un nodo porque
ha completado las actividades que finalizan en él

: 93&% F(O
'

B(4) 5+7=12

0:\1:1 11+o=11f0: @ '
S — I o & D
c(3) 12+9=21 21+4=25

DN
1+3=4 OX‘A_’@X GEFERE

4+7=11

Imagen 118: Obtencién del tiempo Early de cada actividad

Después se explica el concepto de tiempo Late (ver Imagen 119), que se corresponde con
el tiempo maés tardio en el que puede empezar una actividad.

TIEMPOS LATE O TARDIOS

Tiempo Late: tiempo mas tardio en el que el proyecto debe empezar las actividades
que se inician en un nodo

B2

B(4) 4 F(9)

% A 0'6‘ ! %ﬂ*%

G(2)

CS\‘ E(7 :
()oz ] %

Imagen 119: Definicion de tiempo Late

Este tiempo se calcula para cada actividad del diagrama (ver Imagen 120), restando el
tiempo Late del nodo destino a la duracion de la actividad. En el caso de que a un nodo
origen tenga mas de una actividad saliente, el valor que hay escoger es el menor.
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TIEMPOS LATE O TARDIOS

Tiempo Late: tiempo mas tardio en el que el proyecto debe empezar las actividades
que se inician en un nodo

12-7=5

%L% 21-9=12

Imagen 120: Obtencidn del tiempo Late de cada actividad

Por Gltimo, tras la obtencidn del diagrama y la realizacion de los calculos de los tiempos
Early y Late, se explica la definicidn del camino critico y a través del diagrama, se muestra
el mismo representado con aquellas actividades que no pueden retrasarse (ver Imagen
121).

Complementario a este apartado, se hace referencia al concepto de holgura total donde,
gracias al uso de su férmula, de una manera rapida y concisa, se ven aquellas actividades
que conforman el camino critico del diagrama.

CAMINO CRITICO

Actividades que, si se retrasan, provocan el retraso del fin del proyecto: su
holgura total es cero.

Ht = TLj — TEi — duracién actividad

5-1-4=0 %L% 21-12-9=0

12-5-7=0

B(4) ) F(9) 25-21-4=0

& " B8

2

C@3)

5-1-3=1 1 G2

% E(7) % 21-11-2=8

12-4-7=1

O

1-0-1=0

Imagen 121: Camino critico del diagrama
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3.3.2 PERT y Holguras

En este segundo video de PERT al igual que en el anterior, se explica el concepto y la
aplicacion préactica de un diagrama PERT para la planificacion de un proyecto. En este
caso se explica la construccion del diagrama con actividades sucesoras, en vez de
actividades predecesoras como en el primer video.

Al ser una continuacion del primer video, no se presenta la definicion de PERT, sino que
se presenta ya directamente la tabla con las actividades. En primer lugar, se presenta una
tabla de actividades con su duracion, sus actividades predecesoras y los tiempos dptimos,
pésimos y probables de cada actividad (ver Imagen 122). Esta tabla va a servir de base
para construir el diagrama de PERT.

o=
O 9

ACTIVIDAD | SUCESORAS

TIEMPOS PERT

TIEMPO
OPTIMO

TIEMPO
PESIMO

TIEMPO
PROBABLE

TIEMPO
PERT

B,C

1

1

1

D

5

E

5

F

13

F,G

15

10

3

10

Imagen 122: Tabla con tiempos 6ptimos, pésimos y probables

A través de la formula del tiempo medio, se va a calcular el tiempo medio de cada
actividad (ver Imagen 123). El tiempo medio para cada actividad va a ser su tiempo
PERT, que toma como referencia para calcular los tiempos Early y Late de cada actividad.

79



TIEMPOS PERT

TIEMPO | TIEMPO TIEMPO TIEMPO
OPTIMO | PESIMO | PROBABLE | PERT

B, C 1 1 1 (Ax1)+1+1)/6
D 5 (4x4)+5+3)/6
E 5 (4x3)+5+1)/6
F 13 (4x6)+13+5)/6

F, G 15 (4x6)+15+3)/6
H 10 ((4x9)+10+8)/6
H 3 ((4x2)+3+1)/6
- 10 (4x3)+10+2)/6

ACTIVIDAD | SUCESORAS

Imagen 123: Célculo de los tiempos medios

Tras hallar los tiempos medios de cada actividad, se explica el procedimiento que hay que
llevar a cabo para construir el diagrama PERT (ver Imagen 124) en el caso de que se
proporcione una tabla con las actividades sucesoras. Para construir el diagrama hay que
seguir unas normas para su creacion, ademas de usar la tabla informativa de las
actividades con su duracion y actividades sucesoras para ver qué actividad va antes o
después en el diagrama. También se muestran ya calculados los tiempos Early y Late de
cada actividad.

EJEMPLO PERT SUCESORAS

&

% D(7) @;
o o
AN\
& 5

Y

Imagen 124: Construccion del diagrama PERT con actividades sucesoras

Tras explicar la creacion del diagrama, se explica la definicion general de holgura y se
muestran los tipos de holgura existentes (ver Imagen 125).
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HOLGURA

Tiempo disponible para retrasarse en una actividad sin retrasar el
final del proyecto. Solo es relevante en actividades no criticas

Holgura Total

3 tipos de holgura Holgura Libre

Holgura Independiente

®
O

</
Imagen 125: Definicion de holgura y tipos

Primero se explica el concepto de holgura total y se muestra el calculo de esta holgura
para las actividades no criticas (ver Imagen 126).

o
‘ HOLGURA TOTAL
O

Tiempo de retraso de una actividad sin demorar el final del proyecto
Ht = TLj — TEi — duracién actividad

Actividades criticas A, B, D, Fy H
tienen holgura cero

Ht(C):5-1-3=1

Ht (E): 12-4-7 =1
Ht(G):21-11-2=8

Imagen 126: Definicion y calculo de holgura total

Después se explica el concepto de holgura libre y se muestra el calculo de esta holgura
para las actividades no criticas (ver Imagen 127).
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HOLGURA LIBRE

v Tiempo que se puede retrasar una actividad que comienza en su tiempo Early
sin afectar el proyecto ni a las actividades sucesoras

Hi = TEj — TEi — duracién actividad

D7) Actividades criticas A, B, D, Fy H
: tienen holgura cero
/l

Y,

B(Y) t
| o HI(C):4-1-3=0
|
|
|

f0 ~
L HI(E): 11-4-7=0
o

C3) @i. |

Imagen 127: Definicion y calculo de holgura libre

HI(G):21-11-2=8

Por altimo, se explica el concepto de holgura independiente y se muestra el célculo de
esta holgura para las actividades no criticas (ver Imagen 128).

o
| | HOLGURA INDEPENDIENTE

9 Tiempo que se puede retrasar una actividad que comienza en su tiempo Late
sin afectar el proyecto ni a las actividades sucesoras

Hi= TEj — TLi — duracién actividad
Actividades criticas A, B,D,Fy H

tienen holgura cero

Hi(C):4-1-3=0

Hi (E): 11-5-7=-1
Hi (G): 21-12-2=7

Imagen 128: Definicion y calculo de holgura independiente

3.3.3 Diagrama de Gantt

En este video se explica el concepto del diagrama de Gantt y su aplicacion practica para
la planificacion del esfuerzo de un proyecto. En primer lugar, se explica la definicion del
diagrama de Gantt junto con las finalidades y objetivos para los cuales se usa este
diagrama (ver Imagen 129). También se explican los diferentes elementos que conforman
el diagrama a través de un ejemplo.
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DIAGRAMA DE GANTT

Herramienta de gestion de proyectos que representa de
manera grafica las tareas y su duracién

o0 w>»

Imagen 129: Definicion de diagrama de Gantt

Una vez explicado el concepto del del diagrama de Gantt, se presenta un ejemplo con
diferentes actividades realizadas por diferentes perfiles de trabajadores (analistas y
programadores). También se proporciona informacion sobre los meses y las situaciones
donde el tiempo de trabajo puede ser a jornada completa 0 media jornada (ver Imagen
130).

EJEMPLO DE GANTT
Todos los meses se trabaja a jornada completa A > Analista
menos agosto, que es a media jornada P - Programador

La actividad E tiene 1 trabajador a media jornada: es decir, 0,5P

1A

1,5A

5P

0,5P

2P

@ mMmmoOmP>P

3P |

Imagen 130: Ejemplo de diagrama de Gantt

Por medio de esta informacidn proporcionada se va a calcular el esfuerzo llevado a cabo
de varias maneras. La primera forma es calcular el esfuerzo llevado a cabo en cada mes,
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en funcion de las actividades que se realicen en un determinado mes (ver Imagen 131).
Para ello hay que multiplicar el nimero de personas implicadas en las actividades
realizadas dentro de ese mes por el tiempo en el que se lleva a cabo cada actividad (tanto
el tiempo dentro de ese mes como la jornada laboral que se realice en la actividad).

ESFUERZO TOTAL EN CADA MES

5P

05P

2P

@ m m O O @O >

1 7 8

2 3 4 5 6
Mes 1: 4Ax 1m =4 PM
Mes 2: 4Ax 1m =4 PM

Mes 5: (5P x 1m) + (0,5P x 1m) = 5,5 PM

Mes 6: (5P x 1m) + (2P x 0,5m) + (3P x 0,5m)
=7,5PM

Mes 3: (4Ax 0,5m) + (1A x 0,5m) -
= 2.5PM Mes 7: (5P x 1m) + (3P x 1m) = 8 PM
Mes 8: (3P x 0,5P x 0,5m) = 0,75 PM
Mes 4: 1,5Ax 1m =1,5PM

Imagen 131: Esfuerzo llevado a cabo en cada mes

Tras calcular el esfuerzo realizado en cada mes, se realiza el sumatorio total de los meses
para calcular el esfuerzo total del proyecto y la media de esfuerzo mensual que conlleva
el proyecto (ver Imagen 132).

ESFUERZO TOTAL

Media esfuerzo mensual = 33,75/ 8 = 4,21 PM

m I Esfuerzo total = 3375 PM

Mes 6: 7,5 PM
Mes 7: 8 PM

Mes 8: 0,75 PM

Imagen 132: Esfuerzo total y media de esfuerzo mensual
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La segunda forma es calcular el esfuerzo llevado a cabo en cada una de las actividades
(ver Imagen 133), en funcidn de las personas implicadas en cada una de las actividades y
de la duracion de cada actividad. Para ello hay que multiplicar el nimero de personas
implicadas en las actividades por el tiempo en el que se lleva a cabo cada actividad
(teniendo en cuenta también la jornada laboral de las personas).

ESFUERZO TAREAS

1A

1,54 Multiplicar duracion de tarea por

personas a tiempo completo asignadas

0,5P

@ Mmoo o>
o
o

3P |
6 7 8

1 4 5
A - (4Ax 1m) + (4Ax 1m) + (4A x 0,5m)= 10 PM E - 0,5P x 1m = 0’5 PM
B > 1Ax 0,5m = 0’5 PM ST
C > 1,5Ax 1m=1,5PM
G > (3P x 0,5m) + (3P x 1m) +

D > (5P x 1m) + (5P x 1m) + (5P x 1m) = 15 PM (3P x 0,5 x 0,5m) = 5,25 PM

2 3
L

Imagen 133: Esfuerzo llevado a cabo en cada mes

Tras calcular el esfuerzo realizado en cada actividad, se realiza una comparacion con
todas las actividades para saber cudl es la que mas esfuerzo ha conllevado y cudl la que
menos esfuerzo realiza (ver Imagen 134).

EJEMPLO TAREAS

Actividad A: 10 PM

Actividad B: 0,5 PM

Actividad C: 1,5 PM -
Actividades con menos esfuerzo > By E
Actividad D: 15 PM ‘
Actividad con mas esfuerzo > D

Actividad E: 0,5 PM

Actividad F: 1 PM

Actividad G: 5,25 PM

Imagen 134: Actividades que tienen mayor y menor esfuerzo
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La tercera forma es calcular el esfuerzo llevado a cabo para cada perfil de trabajador del
proyecto. Al tener ya calculado el esfuerzo de cada actividad, para obtener el esfuerzo
Ilevado a cabo para cada perfil de trabajador inicamente hay que sumar el esfuerzo de las
actividades donde intervenga el perfil correspondiente (ver Imagen 135).

ESFUERZO POR PERFILES

A 4A |

B 1A | |

c 1,5A | |

D 5P

E 0,5P ‘

F E3

G | 3P

Sumar esfuerzo de actividades donde intervenga

cada perfil (analista o programador)

Analistas: 10+ 0,5+ 1,5=12 PM
Programadores: 15 + 0,5 + 1 + 5,25 = 21,75 PM

Imagen 135: Esfuerzo llevado a cabo en cada perfil

Tras calcular el esfuerzo realizado por cada perfil que interviene en el proyecto, se
identifican los meses en los que intervienen los profesionales de cada perfil a través del
diagrama (ver Imagen 136). También se calcula el nimero medio de personas de cada
perfil implicado en el proyecto, dividiendo el esfuerzo de cada perfil entre la duracion de
su trabajo (ver Imagen 137)

MEDIA DE PERSONAS TRABAJANDO A LA VEZ

w1 | Identificar duracion de trabajo por cada perfil

Analistas: 4 meses

E3 ‘ Programadores: 3,5 meses
»

@ mmoo o>
|

1 2 3 4 5 6 7 8

Analistas: 12 PM
Programadores: 21,75 PM

Imagen 136: Meses en los que intervienen los perfiles
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MEDIA DE PERSONAS TRABAJANDO A LA VEZ

@ Identificar duracion de trabajo por cada perfil
1
\
|
1 2 3

1A
i = Analistas: 4 meses

0,5P

®© mmo o o>

E Programadores: 3,5 meses
P
8
Calcular media de gente en el proyecto,
Analistas: 12 PM dividiendo esfuerzo entre tiempo empleado

4 5 6 7
srodrammadorss; 21,05 28 Analistas: 12/ 4 = 3 personas

Programadores: 21,75/ 3,5 = 6,21 personas

Imagen 137: Nimero medio de personas

Por ultimo, a través del diagrama, se identifican aquellos meses que contienen actividades
simultaneas y el nimero maximo de personas que intervienen en total en dichas
actividades simultaneas (ver Imagen 138).

MAXIMO DE PERSONAS SIMULTANEAS

4A Mes 6 (Segunda Mitad) y
Mes 7
1A
1,5A '

0,5P

Intervienen 8 personas,
Sdelaactividad Dy 3
® | ] de la actividad G

@ M m O O o >

Imagen 138: NUmero maximo de personas en actividades simultaneas

3.3.4 Posibles ampliaciones

Una consideracién para tener en cuenta es que este tema no abarca todos los conceptos
disponibles. EI contenido que tiene cada video es el elemental para comprender este
apartado de gestion de proyectos. Sin embargo, pueden generarse algin contenido
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adicional para complementar las explicaciones mostradas y que puede ser afiadido en un
futuro en los videos o en otros videos complementarios.

Estos conceptos o apartados complementarios son:

e Explicacion de diagramas de organizacion con ejemplos précticos de los
diagramas OBS o WBS.

e Explicacion breve tedrica del diagrama de hitos.

e Ejemplos précticos donde se calcula la probabilidad de terminar un proyecto en
un determinado tiempo haciendo uso de la tabla de la distribucion normal y de
medidas estadisticas como la varianza o la desviacion tipica.

e Ejemplos précticos de Gantt donde, ademas de calcular el esfuerzo, se calculen
los costes econdmicos que suponen el esfuerzo total del proyecto.

3.4 Tema 4: Gestion de la ejecucion del proyecto

En el tema 4 de la asignatura Gestion de Proyectos, relacionado con la gestion de la
ejecucion del proyecto, se estudian los siguientes apartados:

e Unidad 4.1 Gestion del seguimiento y control
e Unidad 4.2 Gestion de riesgos y seguridad
e Unidad 4.3 Gestién de configuracién y de calidad

Para los videos relacionados con este cuarto tema, las explicaciones se centraran tanto en
la unidad 4.1 sobre la gestion del seguimiento y control como en la unidad 4.2 sobre la
gestion de riesgos y seguridad. La razon por la cual las explicaciones de los videos van
destinadas a estas unidades, se debe a que ambas son unidades que comparten tanto
conceptos tedricos como practicos.

La unidad 4.3 tiene unicamente un enfoque tedrico, que también es importante, pero que
no se va a abarcar en los videos porque debido a la densidad del contenido teorico, se
superarian los 10 minutos de video, ademas del hecho de no tener parte practica lo que
hace que las explicaciones del video resulten pesadas para el usuario.

La primera unidad tiene un contenido bastante amplio (tanto teérico como practico) donde
hay que manejar varios conceptos importantes a la hora de realizar el seguimiento y
control de un proyecto. Por esta razén se destinan dos videos para este tema que, junto
con el video de gestidn de riesgos, desarrollan un soporte de contenido muy completo.

La parte préctica, tanto de la gestion del seguimiento y control como de la gestion de
riesgos y seguridad, tienen una importancia relevante a la hora de realizar un analisis de
un proyecto en curso, por lo que se va a focalizar gran parte de los videos en ejemplos
practicos sobre estos apartados.

3.4.1 Valor Ganado

En este video se explica el concepto y la aplicacién practica de la técnica de control del
Valor Ganado, que permite el seguimiento y control de un proyecto. En primer lugar, se
explica la definicién de la técnica de control del Valor Ganado junto con las finalidades
y objetivos para los cuales se esta técnica (ver Imagen 139). También se muestra un
grafico de ejemplo a través del cual se puede hacer un analisis, en un determinado
momento del proyecto, del progreso real y previsto, ademas de los gastos previstos y
reales que se han dado.
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METODO DEL VALOR GANADO

Técnica de gestion de proyectos que unifica en valor monetario
tanto el control de progreso como de finanzas

50% (previsto)

—45% {medido)

50% (previsto)

Progreso

40% (real)

Imagen 139: Definicion de Valor Ganado

Después, se explica la definicion de cada uno de los indicadores que se usan en la técnica
del valor ganado para realizar el seguimiento y control de un proyecto (ver Imagen 140 y
ver Imagen 141). Ademas, se explica la formula empleada en cada uno de ellos para
obtener su valor, a partir de unos datos iniciales del proyecto.

CONCEPTOS DEL METODO DE VALOR GANADO

Duracién (SAC) Duracién prevista del proyecto
Presupuesto (BAC) Presupuesto del proyecto

Porcentaje Porcentaje real de trabajo

completado (PC) completado hasta la fecha Medido

Coste previsto Coste presupuestado hasta la
(BCWS) fecha de control Elanide proyeete
Coste real incurrido hasta la
fecha de control

Coste real (ACWP)

Medido

Valor presupuestado del trabajo
efectivamente realizado hasta BCWP = BAC x PC
la fecha

Valor ganado
(BCWP)

Imagen 140: Definicion de indicadores (1)
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CONCEPTOS DEL METODO DE VALOR GANADO

Variacion del Compara el trabajo

progreso (SV) completado con el planeado BCWP - BCWS

Indice de Eficiencia de uso de recursos
:)ergglrr:;in(tgpc:)e para el avance de proyecto BCWR/BCWS

Varianza de Compara el coste real

coste (CV) Zﬁ:’afgg?om” R BCWP - ACWP

indice de

rendimiento de Eficiencia de costes respecto
coste (CPI) de lo presupuestado BCWP/ACWP
Estimacion de Coste al final del proyecto si

coste final (EAC) ~ seguimos el ritmo actual BAC/ CPI

Imagen 141: Definicion de indicadores (I1)

En segundo lugar, se explica un andlisis comparativo de varios indicadores, donde se
resalta la implicacién y el significado de la situacion del proyecto en funcién del valor
obtenido en los indicadores (ver Imagen 142). Estas comparaciones indican sobrecosto o
ahorro en términos econdmicos (CV'y CPI) y adelantos o retrasos en términos temporales
(SPly SV).

SIGNIFICADO DE INDICADORES

Ahorro, se gasta menos de lo previsto

Existe sobrecoste

_—_—m Adelanto, avance mayor de lo previsto

Retraso, avance menor de lo previsto

Imagen 142: Andlisis de indicadores en funcién de su valor

Después se muestra una tabla con unos datos iniciales de un proyecto (ver Imagen 143)
que va a servir de base para calcular el resto de los indicadores y hacer un analisis.
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EJEMPLO VALOR GANADO

Seguimiento de proyecto en mes 2, con un plazo de entrega en 6
meses presupuestado en 15.000€

Coste Presupuestado

Porcentaje Completado

Coste Real

BAC = 15.000 €
SAC = 6 meses

Imagen 143: Datos iniciales del proyecto

A partir de estos datos, se calculan los valores de los indicadores explicados anteriormente

(excepto ESAC y EAC que se hallan al final) usando su formula correspondiente (ver
Imagen 144).

EJEMPLO CON VALOR GANADO

BAC = 15.000 €

SAC = 6 meses Coste Presupuestado (BCWS)

Porcentaje Completado (PC)

Coste Real (ACWP)

Valor ganado (BCWP)

Variacion de progreso (SV)

Indice de rendimiento de
progreso (SPI)

Variacion de coste (CV)

indice de rendimiento de
costes (CPI) 5.250/ 5.400

Imagen 144: Calculo de los indicadores
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Por ultimo, tras calcular los valores de los indicadores que nos informan acerca de la
situacion econdmica y temporal, se realiza el analisis correspondiente indicando la
situacion econémica y temporal del proyecto (ver Imagen 145). Ademas, se calcula el
valor de los indicadores ESAC y EAC, que previamente no se habian calculado.

EJEMPLO CON VALOR GANADO

BAC = 15.000 € MES 2
SAC = 6 meses Variacion de progreso (SV) 250€ Adelanto

indice de rendimiento de

progreso (SPI) 1,05 Productividad en avance

Variacion de coste (CV) -150€ Sobrecoste

indice de rendimiento de
costes (CPI) 0,97 Baja eficiencia de coste

Estimacion de duracion (ESAC) 5,71 meses

Estimacién de coste final (EAC) 15463,93€

Imagen 145: Situacién final del proyecto

3.4.2 Tres situaciones de proyecto

En este video, como continuacion del anterior, se va a explicar un ejemplo de proyecto
en diferentes momentos para ver la situacion en la que se encuentra en cada uno de los
momentos donde se realiza el seguimiento y control. En primer lugar, se presenta un
gréafico correspondiente a un proyecto en diferentes momentos del tiempo (ver Imagen
146). En el grafico, la linea azul representa el coste presupuestado o BCWS, la linea
naranja se corresponde con el coste real incurrido o ACWP vy la linea gris representa el
valor ganado o BCWP.
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EJEMPLO DE PROYECTO

SITUACION DE PROYECTO

450

e

/

== 350

e 500

——

o

1 2 3
-=-Coste Presupuestado (BCWS) Coste Real (ACWP) Valor ganado (BCWP)

Imagen 146: Gréfico informativo del proyecto

Conocido el grafico, se realiza un andlisis de cada momento del tiempo del grafico en
funcion de los valores de los indicadores. Para conocer la situacion temporal se compara
el valor del coste presupuestado con el del valor ganado, indicando retraso cuando el coste
presupuestado es mayor. Para conocer la situacion monetaria, se compara el valor ganado
con el coste real, indicando sobrecoste cuando el valor ganado es menor que el coste real.

Este andlisis de la situacion temporal y monetaria se realiza para el afio 1 (ver Imagen
147), afio 2 (ver Imagen 148) y afio 3 (ver Imagen 149). En el video, para cada momento
del proyecto, se dejan cuatro segundos de pausa para que el usuario pueda razonar y
pensar la respuesta correcta sobre la situacion temporal y monetaria.

SITUACION A FINAL DE ANO 1

SITUACION DE PROYECTO

Coste Presupuestado
(BCWS)

Coste Real (ACWP)

Valor ganado (BCWP)

1
——Coste Presupuestado (BCWS) Coste Real (ACWP) Valor ganado (BCWP)

BCWP =BCWS - SV =0 No hay retraso

BCWP <ACWP > CV<0 Hay sobrecoste

Imagen 147: Situacion del proyecto en el afio 1
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SITUACION A FINAL DE ANO 2

SITUACION DE PROYECTO

Coste Presupuestado
(BCWS)

Coste Real (ACWP)

Valor ganado (BCWP)

1
~=-Coste Presupuestado (BCWS) Coste Real (ACWP) Valor ganado (BCWP)

BCWP <BCWS - SV<0 Hay retraso

BCWP >ACWP > CV>0 Hay ahorro de coste

Imagen 148: Situacion del proyecto en el afio 2

SITUACION A FINAL DE ANO 3

SITUACION DE PROYECTO

Coste Presupuestado
(BCWS)

Coste Real (ACWP)

Valor ganado (BCWP)

1
~=-Coste Presupuestado (BCWS) Coste Real (ACWP) Valor ganado (BCWP)

BCWP > BCWS - SV >0 Hay adelanto en avance

BCWP >ACWP > CV>0 Hay ahorro de costes

Imagen 149: Situacion del proyecto en el afio 3

3.4.3 Reserva Economica para riesgos

En este video se explica el concepto de riesgo y su aplicacion practica para determinar las
cantidades econdmicas que hay que destinar como reserva para paliar estos riesgos, en
caso de que ocurriesen. En primer lugar, se explica la definicion del riesgo en los
proyectos y las acciones que hay que tomar, en el ambito econdmico, para afrontar los
riesgos (ver Imagen 150). También se explica el calculo y la manera de evaluar que
impacto econdmico en el proyecto puede causar la aparicién de un riesgo.
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DEFINICION DE RIESGO

Cualquier evento que evita o limita la consecucion de los
objetivos del proyecto tal y como se definen en su inicio

Pueden tener consecuencias - Reservas economicas de

negativas, si no se pueden evitar contingencia para afrontar impacto

Evaluacion de impacto de un riesgo:
probabilidad o frecuencia de aparicion x consecuencias econémicas

Imagen 150: Definicion de riesgo

Para poner en practica el concepto de riesgo, se proporciona una tabla de riesgos junto
con su probabilidad de ocurrenciay el impacto econémico que suponen (ver Imagen 151).

EJEMPLO DE RESERVA ECONOMICA

RIESGO ‘ PROBABILIDAD ‘ IMPACTO ‘ VALOR ESPERADO

10.000€

7.000€

6.000€

Imagen 151: Tabla inicial de riesgos

En latabla, através de la férmula de calculo de riesgos explicada anteriormente, se calcula
el valor esperado que hay que destinar como reserva econdmica para afrontar dichos
riesgos (ver Imagen 152).
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EJEMPLO DE RESERVA ECONOMICA

RIESGO ‘ PROBABILIDAD ‘ IMPACTO ‘ VALOR ESPERADO

10.000€

7.000€

6.000€

Reserva Total = 5.500 + 1.400 + 1.500€ = 8.400€

Imagen 152: Célculo de la reserva econémica

3.4.4 Posibles ampliaciones

Una consideracion para tener en cuenta es que este tema no abarca todos los conceptos
disponibles. Lo mencionado anteriormente y el contenido que tiene cada video es el
elemental para comprender este apartado de gestion de proyectos. Sin embargo, falta
algun contenido adicional que puede complementar las explicaciones mostradas y que
puede ser afiadido en un futuro en los videos o en otros videos complementarios, para
hacer mas completa la explicacion global del tema.

Estos conceptos o apartados que pueden complementar son:

e Ejemplos préacticos que utilicen el método de Cash-flow o el dibujo de la curva
de gastos acumulados.

e Ejemplo préactico que utilice la técnica del diagrama de 45°.

e Ejemplos practicos de riesgos cuyos datos iniciales abarquen conceptos
explicados en la unidad 4.1 sobre la gestion del seguimiento y control, como
pueden ser el BAC, BCWP o ACWP entre otros.

e Conceptos tedricos sobre la gestion de configuracion y de calidad que
complementen los conceptos explicados en la unidad 4.1 sobre la gestion del
seguimiento y control y la unidad 4.2 sobre la gestion de riesgos y seguridad.
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4. Conclusiones y trabajos futuros

En esta seccion se presentan algunas de las conclusiones extraidas a partir del desarrollo
de este trabajo fin de grado. También se proponen algunos posibles trabajos futuros para
mejorar y extender los resultados o para abordar otros retos relacionados con el area
disciplinar de este trabajo.

4.1 Conclusiones

Entre las conclusiones que se pueden extraer de este trabajo, se van a presentar las de tipo
personal, las lecciones aprendidas y las opiniones.

4.1.1. Conclusiones personales

La realizacion de este trabajo me ha permitido conocer diversos mecanismos que son de
gran ayuda para poder generar diferentes recursos. A través de la realizacion de las
presentaciones y los videos, he reforzado mis conocimientos sobre la herramienta de
PowerPoint. Esta herramienta actualmente es fundamental a la hora de utilizarla para
crear recursos audiovisuales. Debido a la diversidad de funciones que ofrece (incrustacién
de audio y video, manipulacion de diapositivas configurando sus transiciones y
animaciones entre otras), se puede crear cualquier recurso atendiendo al apartado de la
accesibilidad, ya sea siguiendo unos estandares o a través del apartado propio que posee
la aplicacion. Ademas, PowerPoint (junto a Excel) es mundialmente utilizado en el
ambito de la gestion de proyectos ya que permite estructurar y presentar los diferentes
conocimientos y recursos graficos que se utilizan para poder explicar las actividades.

Otra herramienta importante de la que desconocia su uso en profundidad es YouTube.
Por medio de YouTube, los videos generados pueden llegar a cualquier persona de
cualquier lugar del mundo. Ademas, la configuracion de los subtitulos (esenciales para
aquellas personas con discapacidad auditiva y visual, ya que pueden ser leidos con un
lector de pantalla) es muy comoda de configurar y permite al usuario visualizar las
explicaciones por medio de estos subtitulos. YouTube también tiene la opcién de generar
subtitulos automaticos en cualquier idioma, por lo que facilita también su comprension
para cualquier persona del mundo. Otro aspecto importante que ofrece YouTube, y que
desconocia, es la informacion de diferentes estadisticas, como pueden ser localidades
geograficas o el rango de edad de los usuarios de quienes ven los videos. Estas estadisticas
son clave a la hora de conocer los temas o conceptos que pueden tener mas 0 menos
interés y en los cuales se pueden reforzar o ampliar los videos de tal manera que los
usuarios puedan ampliar sus conocimientos.

El mecanismo TTS es otro mecanismo que desconocia y que, actualmente, es muy
demandado. A través de su funcionamiento permite generar audio de una manera muy
rapida. La comodidad para generar el audio hace que este mecanismo sea utilizado
globalmente para crear audios que, posteriormente, son utilizados en videos de cualquier
indole. Hay muchas paginas webs que permiten generar audios con TTS. Estos audios
son configurables en el apartado de la accesibilidad, donde se pueden controlar diferentes
parametros que puedan hacer énfasis en ciertas caracteristicas para que una persona con
capacidad auditiva reducida pueda entender la explicacion. Estos parametros se
configuran a través del lenguaje de etiquetas SSML. A pesar de haber estudiado diferentes
lenguajes de marcado como XML y HTML, el hecho de descubrir SSML me ha permitido
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realizar estos audios con mayor precision con el objetivo de que quedasen mas claras las
explicaciones ofrecidas.

Por ultimo, también he aprendido el uso de contrastes de colores y las tipografias a utilizar
en los textos, para que se cumpla el valor de la ratio de contraste de colores establecido
por la organizacion W3C que garantiza una accesibilidad acorde para que las personas
con discapacidad visual puedan diferenciar los contenidos mostrados. Para diferenciar
estos contenidos, se han utilizado diferentes rotulos con color de fondo y texto, de tal
manera que el contraste entre el color de fondo del rétulo y el color de las letras superen
el valor de la ratio de contraste. Este mecanismo que, al principio, desconocida, es muy
simple y a la vez muy efectivo, ya que permite comprender los conceptos de una manera
mas clara (al haber poco texto en los rétulos, ayuda a la compresion de los conceptos por
parte del usuario), ademas de que se atiende el apartado de la accesibilidad.

4.1.2 Problemas encontrados y lecciones aprendidas

En la realizacion de este trabajo, se han encontrado diferentes inconvenientes que se han
tenido que ir resolviendo a medida que se avanzaba el trabajo. Esto ha permitido aprender
lecciones utiles para el futuro.

Uno de los problemas principales ha sido la realizacién de los audios. Hubo un momento
avanzado en el trabajo en el que la pagina TTS, que se ha utilizado para realizar los audios,
no interpretaba correctamente las etiquetas SSML. Estas etiquetas permiten configurar
los audios para customizarlos con la maxima precision, de tal manera que tuvieran las
explicaciones claras y que atendieran la accesibilidad de las personas con capacidades
auditivas reducidas.

Este aspecto ha dado principalmente problemas a la hora de utilizar pausas entre
explicaciones, ya que al no funcionar la etiqueta SSML utilizada para aplicar pausas, se
ha tenido que recurrir al uso de espacios entre explicaciones. El interpretador de
caracteres consideraba estos espacios como palabras en blanco y proporcionaban un
margen de tiempo extra entre dos explicaciones. De esta manera, se evita que dos
explicaciones que no tuvieran que ver entre si se explicasen de forma seguida, sin tener
pausa, creando confusion al usuario.

Otro inconveniente encontrado ha sido la creacion de los subtitulos. Al utilizar la
sincronizacién automatica, se seleccionaban los ficheros de textos que contenian etiquetas
SSML usados para utilizar los audios. YouTube no interpreta estas etiquetas como
lenguaje SSML, sino como literal, entonces a la hora de visualizar los subtitulos se
mostraban las etiquetas SSML tal y como se especifican en los ficheros .txt. Para evitar
este problema y no tener que ir borrando etiqueta a etiqueta, se ha cogido un editor de
texto como Sublime Text 3 para hacer un reemplazo global de esa etiqueta por espacios
en blanco. De esta manera se ahorra mucho tiempo y se tiene la certeza de que se han
borrado todas las etiquetas SSML para poder realizar correctamente los subtitulos en cada
video.

Otro inconveniente encontrado en relacion con los subtitulos en YouTube es que hay
ocasiones en los que los tiempos YouTube que genera para cada frase aplicada en los
subtitulos no son correctos. Esto desencadena que los subtitulos no aparezcan en el
momento correcto, provocando que la sincronizacion entre audio y subtitulos fuera
erronea. Para solucionar este problema, lo que se ha hecho ha sido poner en la franja
correcta de tiempo aquella frase que no estuviera sincronizada. En el caso de que este
problema se diera de forma repetida, se pasé a crear los subtitulos con sincronizacion
automatica en otro momento en el que el rendimiento fuera mas apropiado, evitando
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problemas de sincronia. Otra solucién que se ha llevado a cabo ha sido la de borrar caché
del navegador, ya que a veces por el hecho de tener abiertas varias sesiones en el
navegador, aplicaciones web como YouTube pueden dar problemas de rendimiento.

YouTube debido al gran volumen de usuarios que abarca y la cantidad de videos que se
suben diariamente a YouTube, hay momentos en los que la configuracion y subida de
videos van muy lentas. Este es el motivo principal por el que aparece el inconveniente de
la generacion de subtitulos.

4.1.3 Opinion personal

Desde mi punto de vista, la gestion de proyectos es esencial en cualquier &mbito y conocer
los aspectos fundamentales es bastante importante de cara al mundo laboral. Hay que
destacar que este trabajo ha sido realizado con el objetivo de complementar los
conocimientos adquiridos en la asignatura de Gestion de Proyectos. De esta manera, se
contribuye a los alumnos a tener una serie de recursos adicionales que, de una manera
dindmica y practica, ayuda a comprender mejor la gestion de proyectos.

Ademaés, atendiendo también al apartado de la accesibilidad, este trabajo permite que
muchas mas personas puedan conocer y aprender los conceptos fundamentales de este
tema, aplicando los conceptos explicados con ejemplos reales.

4.2 Trabajos futuros

El trabajo realizado puede ser ampliado de varias formas. En primer lugar, los recursos
explicados abordan los conceptos mas importantes que se imparten en los temas de la
asignatura de Gestion de Proyectos. A pesar de que estos conceptos explicados son los
mas importantes, se pueden realizar mas recursos explicando el resto de los conceptos
que abarcan cada tema. La lista de estas propuestas de recursos se ha incluido como un
apartado de posibles ampliaciones al final de las secciones 3.1 a 3.4 para facilitar su
comprension y la comparacion con la descripcion de los recursos creados.

Otro punto adicional que se puede abarcar para la ampliacion del trabajo en un futuro es
la version de los recursos en inglés. Actualmente los recursos (videos y presentaciones de
PowerPoint) se encuentran en espafiol, pero el hecho de hacerlos también en inglés ayuda
a gente de otros paises a comprender mejor el concepto, ya que el inglés es el idioma mas
hablado en el mundo. Dentro de este apartado, hay que incluir la realizacién de los
subtitulos en inglés o, incluso, en otros idiomas. Pese a que YouTube permite generar
subtitulos automaticos en cualquier idioma, para obtener una mayor claridad en los
subtitulos es preferible hacerlos como se explica en el apartado 2.3.2 Subtitulos. Esto se
hace asi para que la explicacidén sea mas precisa, ya que las traducciones entre audio y
subtitulo realizada por YouTube puede no ser la correcta o la mas indicada. Esto puede
provocar que el usuario que tenga necesidad de usar los subtitulos para comprender la
explicacion pueda tener dudas respecto de las explicaciones del video.

Con larealizacion de los videos de todos los apartados, el usuario es capaz de comprender
y seguir las explicaciones. Sin embargo, un trabajo adicional que se podria hacer es la
creacion de otros recursos que generen mayor interactividad al usuario con las
explicaciones de los conceptos, como puede ser el uso de la herramienta Kahoot! o el uso
de aplicaciones HTML. Estos recursos, ademas, se generarian en inglés o en otros idiomas
con el objetivo de ayudar a las personas no hispanohablantes. Con la herramienta Kahoot!
se pueden generar diferentes cuestionarios con preguntas de tipo test de cada tema para
poner a prueba al usuario y comprobar que ha comprendido los conceptos explicados.
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El uso de aplicaciones HTML puede ser muy efectivo ya que permite al usuario hacer un
uso préactico e interactivo de los conceptos explicados. A través de diferentes aplicaciones
HTML se puede construir una especie de videojuego en el que el usuario en base a
criterios de eleccion que se presenten en las diferentes aplicaciones HTML, estas
aplicaciones redirigen a otras pantallas de otras aplicaciones HTML con el objetivo de
Ilegar a una Unica pantalla final que indica que se ha completado el juego y por tanto la
comprension de los conceptos es correcta.

Este recurso puede ser todavia mas extendido, ya que pueden ser afiadidos diferentes
elementos que hagan que la utilizacion de la aplicacion HTML como escape room tenga
una duracion mayor. Los elementos que pueden ser afiadidos pueden ser una historia
ficticia contada a través de un video que conecte los conceptos explicados, de tal manera
que la interactividad para el usuario sea méas divertida y llevadera. Otra opcion disponible
seria afladir muchas aplicaciones HTML que tengan diferentes tipos de pregunta (de tipo
test, de célculo, etc.) y conectarlas de tal manera que cuando se pase de una pregunta a
otra vaya aumentando la dificultad de estas. Esto se realiza con el objetivo de llegar a una
pantalla final que permita evaluar y asegurar la compresion de los conceptos explicados.
En esta Gltima pantalla la dificultad sera maxima e indica que la compresion de los
conceptos es correcta. Ademas, se incluiria una pantalla adicional con una clasificacion
con las puntuaciones de otros usuarios que hayan participado, con el objetivo de jugar el
mayor nimero de veces para competir con ellos.
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Anexo 1. Enlaces a los videos en YouTube

En este anexo, se presentan los enlaces a los videos en YouTube:

Seleccion de Proyectos mediante el indicador VAN:
https://youtu.be/AnasdHWSpOO0

Seleccidon de Proyectos mediante el indicador TIR:
https://youtu.be/Kmr2vjadVTA

Punto de equilibrio mediante Regla de 3: https://youtu.be/hOhJDPJH650
Punto de equilibrio mediante Ecuacion de la Recta:
https://youtu.be/CILOdVEwWomMU

Analisis de Datos (ILF y EIF): https://youtu.be/F]XJ6g5XY 30
Anaélisis de Transacciones: https://youtu.be/V5J9EYz4MFO
Factor de Ajuste: https://youtu.be/ctxDrcHH3bM

PERT Basico: https://youtu.be/o0616ZEmIZs

PERT y Holguras: https://youtu.be/RVK1 WfhcsA

Diagrama de Gantt: https://youtu.be/RGX3PCnooDM

Valor Ganado: https://youtu.be/DEtWwkviccQ

Tres situaciones de proyecto: https://youtu.be/kiG6LO4wWR6I
Reserva Econdmica para riesgos: https://youtu.be/BJiKA7R5tmw
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