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El presente proyecto esta destinado a la elaboracién de un Disefio de Instruccion para el
adiestramiento de los desarrolladores de software de SSCA. A partir de un diagndstico
previo, se determiné que las constantes quejas de los clientes, relacionadas con los
retrasos en la entrega de producto y sobre defecto en las aplicaciones, mas los informes
de los Lideres sobre las fallas y la dificultad que presentan los desarrolladores para
resolverlas sin su intervencién, surgian generalmente en la etapa de construccién. Para
formular el disefio de instruccion fue necesario identificar con la mayor precision posible
las necesidades de conocimientos y habilidades existentes en el personal que se ocupa
de esa etapa. El presente trabajo estd enmarcado en el tipo investigacion descriptiva y se
realizé en tres fases. En la fase 1, se realiz6 un diagnéstico para obtener los datos
requeridos para fundamentar el contenido del disefio, esto incluy6 revision documental,
llevada a efecto en el repositorio de la empresa y trabajo de campo, en el cual se
realizaron entrevistas a cinco (5) lideres supervisores de los desarrolladores,
seleccionados intencionalmente por su formacién académica, su amplia experiencia, su
nivel de competencia y compromiso organizacional. Seguidamente, en la fase 2, se
analizaron cuantitativamente los datos obtenidos en el repositorio de la empresa y
cualitativamente los datos obtenidos en el trabajo de campo, con lo que se definieron
precisamente los requerimientos de adiestramiento. Por Ultimo, en la fase 3, se formulé el
disefio instruccional fundamentado en las necesidades de adiestramiento de los
desarrolladores identificadas. El disefio instruccional es del tipo teérico - practico y esta
dirigido a desarrolladores recién contratados. Como recomendacion, se debe realizar un
piloto que permita validar y ajustar el disefio realizado. Una vez validado, el producto
pasara a ser un activo disponible a todas las unidades de la organizacion, quienes seran
responsables de determinar en qué momento necesitan ejecutarlo. A largo plazo, se
espera que se mejoren los tiempos de respuesta de las actividades asignadas y que se
mejore la calidad del producto elaborado.

Palabras clave: Induccion, ingenieria de software, disefio de sistemas, programacion,
aplicaciones
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INTRODUCCION

Los conocimientos, destrezas y competencias de los ingenieros contratados por
SSCA con frecuencia estan por debajo del nivel requerido para incorporarse a los
proyectos de desarrollo de software sin causar inconvenientes, ruido en la
aplicacion o retrasos. Dichas deficiencias se observan en mayor o menor medida
tanto en los recién contratados como en los que tienen algun tiempo trabajando en
la empresa. Esto trae consigo déficit en la calidad de servicio que ha certificado la
empresa y que la hace competitiva en el mercado del producto a nivel nacional e

internacional.

Considerado el problema y las circunstancias, se ha decidido proveer a los
ingenieros de un adiestramiento intensivo que en muy pocas semanas les permita
adquirir o reforzar el conjunto de conocimientos, competencias, y destrezas
requeridos por el modelo de negocios de la empresa y que lo hagan de forma
operativa. El proyecto esta destinado a la elaboracién de un Disefio de Instruccion
para el adiestramiento de los desarrolladores de software. Para esto es preciso
identificar con la mayor precisién posible las necesidades de conocimientos y
habilidades existentes en ellos. La implementacion del Disefio de Instruccion
reducira el riesgo de re-trabajo o fallas en la calidad del software, lo cual implicara
ahorros en tiempo y por ende ahorros econdmicos. Adicionalmente mejorara el

nivel técnico del personal e impulsara el cumplimiento de las metas de calidad.

El presente trabajo se estructuré en ocho capitulos: en el Capitulo I, El Problema,
se detalla la problematica a ser tratada, la justificacion del proyecto destacando su
relevancia, se identifican los objetivos de la investigacion y se establece el
alcance del trabajo a ser realizado. A continuacion, en el Capitulo Il, Marco
Referencial, se incorporan las bases tedricas que sustentan la investigacion.
Incluye conceptos de Gerencia de Proyectos, teorias sobre adiestramiento e

induccién y teorias sobre desarrollo de software. Seguidamente, en el Capitulo lll,



Marco Metodoldgico, se expone el tipo y disefio de la investigacion, la unidad
de analisis, la poblacibn y muestra objeto de estudio, los distintos métodos y
técnicas que posibilitaron la obtencién los datos para la investigacion, asi como
las técnicas utilizadas para el andlisis de los datos producto de la
investigacion. En el capitulo 1V, Marco Organizacional, se describe Ila
organizacion donde se realizé la investigacion, se hace referencia a sus objetivos,
mision, visidon, estrategias de calidad, modelo de gestibn y su estructura
organizacional. En el capitulo V, Desarrollo del Proyecto, se presenta la primera
fase metodoldgica, Diagnodstico, mostrando primero el perfil deseado de los
desarrolladores y luego la situacién actual de SSCA mediante tablas y cuadros,
utilizando la informacién concerniente a la revision documental y el trabajo de
campo. El capitulo VI, Resultados del Proyecto, incluye la fase 2, Analisis,
donde se analizan e interpretan los datos obtenidos para dar respuesta a los
objetivos generales: definir los conocimientos, competencias y destrezas
especificas minimas del cargo de desarrollador de Software en SSCA y evaluar
los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee actualmente
el desarrollador de software en SSCA, se definen cuales son las necesidades de
adiestramiento de los desarrolladores; y la fase 3, Disefio, que muestra el
desarrollo del disefio instruccional para adiestramiento de desarrolladores de
software de SSCA para atender esas necesidades. En el Capitulo VII, Evaluacién
de los resultados, se evalta el cumplimiento de los objetivos planteados en el
capitulo I. En el capitulo VIII se resumen las Conclusiones y Recomendaciones
del trabajo realizado. Y por ultimo se presenta la Bibliografia utilizada en la

investigacion, asi como los Anexos.



CAPiTULO |: EL PROBLEMA

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

SSCA es una empresa Venezolana proveedora de servicios de tecnologia de la
informacion al mercado global. Se dedica al desarrollo de aplicaciones, a la
consultoria en tecnologia de la informacion, y al outsourcing de procesos de

negocios.

Especificamente para el desarrollo de aplicaciones, la empresa cuenta con una
metodologia madurada por mas de 15 afios y por cada proyecto se conforma un
Equipo de Desarrollo del Proyecto (PRT - Project Realization Team) que involucra
miembros especialistas de cada una de las areas del desarrollo de una aplicacion.

En los proyectos que actualmente se estan ejecutando en SSCA se observan
retrasos y esto repercute sobre la calidad de servicio requerida por el cliente. Esta

caracteristica se ha observado también en proyectos realizados anteriormente.

Cada uno de los miembros del equipo asignados a cada proyecto tiene bien
definidas sus responsabilidades y debe poseer la capacidad basica necesaria para
llevar a cabo el proyecto; sin embargo las competencias de los desarrolladores
contratados por SSCA con frecuencia no alcanzan el nivel esperado y esto se
debe a que no poseen los conocimientos y destrezas necesarios para asumir el
proceso de desarrollo, estando por debajo del nivel requerido para incorporarse a
los proyectos de desarrollo de software sin causar ruido, inconvenientes o
retrasos. Dichas deficiencias se observan en mayor o menor medida tanto en los

recién contratados como en los que tienen algun tiempo trabajando en la empresa.

Las causas de origen de las deficiencias observadas son variadas y estan en su

mayor parte relacionadas con las caracteristicas del entorno, formacion



académica: pensum y métodos de ensefianza en las universidades, o0 han
adquirido la experiencia laboral que les sirve de fundamento para el desempefio
en otras empresas. Es dificil para SSCA atenderlas directamente, ya que el
proceso de seleccion de personal no resuelve el problema, y modificar el entorno

es una labor de magnitud considerable.

Contar con personal entrenado en tecnologias y metodologias de trabajo de
ingenieria de software reduce el riesgo de re-trabajo o fallas en la calidad del

software, lo cual implica ahorros en tiempo y, por ende, ahorros econémicos.

Se desea que todo desarrollador pueda incorporarse a cualquier proyecto en pleno
conocimiento de los procedimientos y métodos de la empresa, acoplandose al
equipo de trabajo, y produciendo software de la calidad requerida por el modelo de

negocios de la empresa.

Para SSCA ha sido un reto tratar de superar esta dificultad. Las estrategias
empleadas para solventar la situacion se han enfocado en el reclutamiento de
nuevos recursos humanos asi como enviar a su personal a recibir adiestramiento;
aun los resultados se hacen esperar y el déficit en el proceso de desarrollo se

mantiene.

De continuar esta situacion, la empresa puede perder credibilidad con los clientes
por no producir con la calidad y en el tiempo requeridos; lo cual puede inducir al
cliente a reducir la contratacion de sus proyectos con la empresa e inclusive llegar
a prescindir de sus servicios como proveedora; lo que sin duda afectaria

directamente los capitales y la estabilidad de la empresa.

Considerado el problema y las circunstancias, surgen las interrogantes ¢,se podria
resolver el problema si se facilita a los desarrolladores de SSCA un curso de

entrenamiento intensivo, que en muy pocas semanas permita que los participantes



adquieran y/o refuercen el conjunto minimo de conocimientos y destrezas
requeridos para asumir sus competencias en el modelo de negocios de la
empresa? ¢Qué contenido programatico debe cubrir el disefio de instruccion para

adiestrar a los desarrolladores software en SSCA?

Para ofrecer un curso destinado a resolver la problematica identificada se amerita
realizar un diagnédstico y un andlisis de los conocimientos requeridos, asi como
una evaluacion para desarrollar un disefio de instruccién. Es por esto que se
pretende realizar una investigacion mediante la cual se pueda disenar el

programa de instruccién para adiestrar a los desarrolladores de software en SSCA



2. OBJETIVOS DEL PROYECTO

2.1.0bjetivo General
2.1.1. Formular un Disefio de Instruccion para el adiestramiento del
Desarrollador de Software en SSCA
2.2.0bjetivos Especificos
2.2.1. Definir los conocimientos, competencias y destrezas especificas
minimas del cargo de desarrollador de Software en SSCA
2.2.2. Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas
gue posee actualmente el desarrollador de Software en SSCA
2.2.3. Desarrollar un Disefilo de Instruccion que permita cubrir las
diferencias detectadas entre los conocimientos definidos y los reales
diagnosticados para los desarrolladores de Software en SSCA
2.2.4. Estimar el costo de inversién y operacién del Disefio de Instruccion

clase 5.

3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Actualmente SSCA posee una certificacion de calidad CMMI nivel 2. Dicha
acreditacion es re-certificada anualmente, lo cual la obliga a cumplir con una serie
de estdndares de calidad. Esto, eventualmente, podria resultar afectado por
cuanto que entre el personal existen debilidades en la etapa de construccién, en
aspectos relacionados con el trabajo de los desarrolladores, el cual es deficiente al
asumir sus competencias, por presentar déficit de los conocimientos necesarios
para cumplir con dichos estandares. Solo por esto la empresa podria perder la
certificacién, lo que implicaria perder una de las ventajas competitivas que ofrece.
Esta certificacion es, ademas, un requisito indispensable para licitar en proyectos

en Estados Unidos, siendo éste uno de sus mas lucrativos mercados.

Es un hecho que en el presente afio uno de sus proyectos mas grandes para ese

importante cliente fue cancelado y, dentro de las causas que obligaron esta



accion, alegada por el cliente, fue falta de calidad en el codigo y significativo
retraso en las entregas. Mas aun, este cliente inform6é que no realizaria mas
proyectos con la empresa. Las pérdidas ocasionadas por la cancelacion de este
proyecto fueron estimadas por encima 300 mil ddlares.

Por otra parte, segun el Project Management Institute (PMI) (2004), para que un
proyecto sea considerado exitoso debe terminar dentro del tiempo y presupuesto
estimado, con la calidad requerida y con el cliente satisfecho; por lo tanto, si los
proyectos no poseen la calidad necesaria, ni terminan en el tiempo estipulado, no
sélo significa que no se trata de proyectos exitosos, sino también que el cliente no
estarq satisfecho y la empresa automaticamente se coloca en riesgo para
mantener su nivel de competitividad y prestigio en el mercado del producto.

Es por ello que se hace imperiosamente necesario incorporar estrategias que
contribuyan al fortalecimiento del equipo de produccion y, dado que se han
identificado debilidades puntuales en el proceso de desarrollo, se debe gerenciar
la capacitacion de los desarrolladores, en el menor tiempo posible; de esta
manera se justifica el Disefio de un Programa de instrucciéon para el
adiestramiento de tan importante recurso. EL producto de este estudio pasara a
formar parte de las herramientas disponibles para cada una de las unidades de la
organizacion, siendo éstas las responsables de identificar la frecuencia de

ejecucion de acuerdo a las necesidades de sus equipos de trabajo.

De contar con el personal entrenado, a pesar que no garantiza en un 100% el
exito del proyecto, se reduce la posibilidad de retrasos, ya que los desarrolladores
no tendran que aprender sobre la marcha desde cero los conocimientos basicos
gue les estén haciendo falta. Una vez capacitados se pueden dedicar en mayor
medida a desarrollar, esforzdndose en perfeccionar sus asignaciones, y como no

deben aprender sino aplicar conocimientos, también utilizaran productivamente el



tiempo en la ejecucion del trabajo, garantizando efectivamente el éxito de la

empresa.

El presente trabajo de investigacion se realizé en un lapso de 12 semanas en las
instalaciones de SSCA, en su sede de Caracas, Venezuela, y permitira medir
resultados, que a su vez puedan servir de referencia a otras empresas asi como a

investigadores futuros.

Adicionalmente, permite aplicar los conocimientos adquiridos durante la ejecucion
del postgrado de Gerencia de Proyectos de la Universidad Catolica Andrés Bello y

es requisito para obtener el titulo de Especialista en Gerencia de Proyectos.

4, LIMITACIONES

Por asuntos estratégicos, la compafiia donde se realiz6 la investigacion se reserva
el derecho de aparecer citada en el presente documento. Para efectos de
mantener una redaccion consistente se le denominara Servicios de Software de
Calidad Acreditada, SSCA.



CApPiTULO Il: MARCO REFERENCIAL

1. MARCO CONCEPTUAL

1.1 GERENCIA DE PROYECTOS

1.1.1 Proyecto

Segun Palacios (2000), un proyecto es un trabajo que realiza una organizacion
con el objetivo de dirigirse hacia una situacion deseada. También es conocido
como un conjunto de actividades orientadas a un fin comdn, que tienen un
comienzo y una terminacion. En pocas palabras, un proyecto es un trabajo
temporal y cuyo resultado es un producto o servicio Unico, en un ambiente de

incertidumbre (planificacion), recursos limitados y procedimientos preestablecidos.

Siguiendo en ese mismo orden de ideas, de acuerdo con Palacios, se describen
las Fases de un Proyecto:

Visién: es la fase en donde el proyecto es identificado para el plan de negocios y
se asegura su alineacion con los objetivos del negocio.

Conceptualizacion: es la fase en donde se seleccionan las mejores opciones y las

mejoras en la precision de estimados de costos y tiempo.

Definicién: es la fase para completar el Alcance de las opciones seleccionas y
desarrollar un plan de ejecucién detallado que le permita a la corporacion
comprometer los fondo u obtener el financiamiento requerido.

Implantacién: contratar y materializar el plan de ejecucion del proyecto hasta la
completacion.

Operacion: Operacionalizar el proyecto y analizar el cumplimiento de las

expectativas del negocio



1.1.2 Gerencia de Proyectos

Segun el PMI (2004), “la direccion de proyectos es la aplicacion de conocimientos,
habilidades, herramientas y técnicas a las actividades de un proyecto para
satisfacer los requisitos del proyecto. La direccién de proyectos se logra mediante
la aplicacién e integracion de los procesos de direccion de proyectos de inicio,

planificacién, ejecucion, seguimiento y control y cierre”.

Las areas de conocimiento en la Gerencia de Proyectos son:
Gestion de la Integracion del Proyecto

Gestion del Alcance del Proyecto

Gestion del Tiempo del Proyecto

Gestion de los Costes del Proyecto

Gestion de la Calidad del Proyecto

Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto

Gestion de las Comunicaciones del Proyecto

Gestion de los Riesgos del Proyecto

Gestion de Adquisiciones del Proyecto

A los efectos del presente estudio, a continuacion se describiran sélo aquellas

areas que son relevantes.

1.1.3 Gestion de la Calidad del Proyecto

Planificacién de la Calidad

Programa de trabajo mediante el cual se analizan los principales problemas de
calidad y oportunidades de mejoramiento continto de la calidad de la empresa o

institucion y las relaciones con el entorno.
En su forma basica consiste en:

e Analizar las tendencias posibles de evolucién hacia la calidad de la empresa y

de los proyectos
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e Concretar las metas de la calidad a conseguir, estableciendo los objetivos de la
calidad

e Sistematizar el conjunto de evidencias y parametros de medicion de la calidad
gue permitiran verificar los resultados de la evolucién

¢ Definir las reglas de adaptacion que permitiran cambiar de estrategia a lo largo

de todo el proceso.

Realizar Aseguramiento de Calidad
Aseguramiento de Calidad son las actividades realizadas para verificar si los
procesos ejecutados aseguran que el proyecto cumplird con los estandares de
calidad.
Sus propésitos son:

o Evaluar si los procesos y procedimientos son adecuados y seguidos

« ldentificar problemas emergentes y recomendar acciones correctivas

« Verificar que el proyecto cumple o excede los objetivos

Realizar Control de Calidad

Realizar control de calidad implica supervisar los resultados especificos del
proyecto, para determinar si cumplen con las normas de calidad relevantes e
identificar los modos de eliminar las causas de resultados insatisfactorios. Esto

deberia ser realizado durante todo el proyecto.

1.1.4 Gestion de los Recursos Humanos del Proyecto

Planificacion de los Recursos Humanos

Identificando, documentando, y asignando los roles del proyecto,
responsabilidades, y relaciones que le toca a todos y cada uno de los participantes

en el proyecto
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Contratar el Equipo del Proyecto
Conseguir los recursos humanos idoneos y necesarios para trabajar en el

proyecto.

Desarrollar el Equipo del Proyecto

Crecimiento organizacional mediante el aprovechamiento de las habilidades y
competencias que aporta cada individuo y que se convierten en fortalezas para
realizar el proyecto con alto rendimiento grupal e individual. Asi como también
mejorar las competencias y la interaccion de los miembros del equipo para lograr

el mejor rendimiento del proyecto.

Gestionar el Equipo del Proyecto
Hacer un seguimiento del rendimiento de los miembros del equipo, proporcionar
retroalimentacion, resolver polémicas y coordinar cambios a fin de mejorar el

rendimiento del proyecto.

1.2 TEORIAS DE ENSENANZA

1.2.1 Induccion:

¢Por qué tener induccion?

Michael Meighan (1992) asevera que la induccion sistematica en la organizacion
con frecuencia se pasa por alto y esto da como resultado la pérdida de una serie

de beneficios:

e Financieros: una rotacién de personal innecesariamente grande aumenta
los costos de reclutamiento.

e Motivacionales: el personal que se somete a programas de entrenamiento
para induccién de calidad tiene mas probabilidades de comprometerse a

mas largo plazo con la organizacion.
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e Capacitacion y desarrollo: como la induccién es posiblemente la primera
experiencia que el recién entrado tiene respecto al entrenamiento de la
organizacion, es importante que cause buena impresion.

e Vigilancia del ambiente externo: los recién llegados pueden ser una medida
efectiva de la forma como se observa la organizacion desde fuera.

e Influencia del personal actual: la induccién puede tener un efecto benéfico
en el personal actual, a través de la participacion en el proceso.

¢, Quién debe recibir inducciéon?
La induccidn es una necesidad para todos aquellos que ingresan a organizaciones
nuevas, desempefiando nuevos cargos o iniciando nuevas carreras. La siguiente

lista indica quienes deben recibir induccion:

e Mujeres que regresan al trabajo

e Desempleados de mucho tiempo

e Grupos étnicos

e Antiguo personal de servicio

¢ Reinsertados Sociales: Discapacitados, Exdelincuentes
e Bachilleres

e Profesionales

e Recién graduados
La induccién a veces tiene que ver con gente que empieza a trabajar por primera
vez, y esto implica una mas amplia significacion si se toma en consideracion todas

las cosas nuevas que se hacen.

Todos los programas de induccién se deben basar en necesidades individuales,
pero han de tener en cuenta las necesidades de grupos particulares.
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La induccién también es importante para la gente que asume nuevos cargos

dentro de una organizacion o cuando se introducen nuevos desarrollos.

1.2.2 ¢ Qué es un modulo instruccional?

De acuerdo a Gloria Yukavetsky (2003), un médulo instruccional es un material
didactico que contiene todos los elementos que son necesarios para el
aprendizaje de conceptos y destrezas al ritmo de/la estudiante y sin el elemento

presencial continuo del instructor.

Es deseable tener un fundamento tedrico y practico al crear o disefiar modulos
instruccionales. Por esto se utiliza la metodologia que se maneja para la
elaboracién de los mismos, la metodologia del Disefio Instruccional. Por otro lado,
el disefiador instruccional es la persona que, por lo general, tiene el conocimiento
para llevar a cabo la creacién de médulos instruccionales. Sin embargo, siempre y
cuando se cumpla con los requisitos metodoldgicos, cualquier persona puede

crear un moédulo instruccional.

El Disefio Instruccional

El Disefio Instruccional (DI) es un proceso fundamentado en teorias de disciplinas
académicas, especialmente en las disciplinas relativas al aprendizaje humano, que
tiene el efecto de maximizar la comprension, uso y aplicacion de la informacion, a
través de estructuras sistematicas, metodoldgicas y pedagogicas. Una vez
disefiada la instrucciéon, debera probarse, evaluarse y revisarse, atendiéndose de

forma efectiva las necesidades particulares del individuo.

En su definicibn mas sencilla, el DI es una metodologia de planificacion
pedagogica, que sirve de referencia para producir una variedad de materiales
educativos, atemperados a las necesidades estudiantiles, asegurandose asi la

calidad del aprendizaje.
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El DI se nutre de las:
Ciencias Sociales
e La psicologia- a través del estudio de las diferencias individuales.
e Teorias de la conducta humana- a través de las teorias conductistas,

cognoscitivistas, y constructivistas.

Ciencias de la Ingenieria

e Teoria de sistemas

Ciencias de la Informacién (Informética)
e Tecnologias del campo de la informéatica: computadoras, programados,

multimedios, telecomunicaciones, micro-onda, satélites, etc.

Ciencias

e Meétodo cientifico

Las fases del DI
La secuencia o fases del DI constituyen el armazon procesal sobre el cual se
produce la instruccién de forma sistematica.

Las fases del DI se resumen en el siguiente esquema:

Figura 1 Fases del Disefio Instruccional

Analisis || Disefio | | Desarrollo Implantacion e
| | | implementacion
! E—
Evaluacion

Fuente: Gloria J. Yukavetsky (2003)
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La fase de Andlisis constituye la base para las demas fases del Disefio
Instruccional. En esta fase se define el problema, se identifica la fuente del
problema y se determinan las posibles soluciones. En esta fase se utilizan
diferentes métodos de investigacion, tal como el analisis de necesidades. El
producto de esta fase se compone de las metas instruccionales y una lista de las

tareas a ensefarse. Estos productos seran los insumos de la fase de disefio.

En la fase de Disefio se utiliza el producto de la fase de Andlisis para planificar
una estrategia y asi producir la instruccion. En esta fase se hace un bosquejo de
coémo alcanzar las metas instruccionales. Algunos elementos de esta fase incluyen
hacer una descripcién de la poblacién a impactarse, llevar a cabo un analisis
instruccional, redactar objetivos, redactar itemes para pruebas, determinar como
se divulgara la instruccion, y disefar la secuencia de la instruccion. El producto de

la fase de Diserio es el insumo de la fase de Desarrollo.

En la fase de Desarrollo se elaboran los planes de la leccién y los materiales que
se van a utilizar. En esta fase se elabora la instruccion, los medios que se
utilizaran en la instruccién y cualquier otro material necesario, tal como guias de

una leccién.

En la fase de Implantacion e Implementacién se divulga eficiente y
efectivamente la instruccion. La misma puede ser implantada en diferentes
ambientes: en el salon de clases, en laboratorios 0 en escenarios donde se utilicen
las tecnologias relacionadas a la computadora. En esta fase se propicia la
comprension del material, el dominio de destrezas y objetivos, y la transferencia

de conocimiento del ambiente instruccional al ambiente de trabajo.

En la fase de Evaluacién se evalla la efectividad y eficiencia de la instruccion. La
fase de Evaluacién debera darse en todas las fases del proceso instruccional.

Existen dos tipos de evaluacion: la Evaluacion Formativa y la Evaluacion
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Sumativa. La Evaluaciéon Formativa es continua, es decir, se lleva a cabo
mientras se estan desarrollando las demas fases. El objetivo de este tipo de
evaluacion es mejorar la instruccion antes de que llegue a la etapa final. La
Evaluacion Sumativa se da cuando se ha implantado la version final de la
instruccion. En este tipo de evaluacion se verifica la efectividad total de la
instruccion y los hallazgos se utilizan para tomar una decisién final, tal como

continuar con un proyecto educativo o comprar materiales instruccionales.

Los modelos de DI se pueden utilizar para producir los siguientes materiales:
modulos para lecciones, los cursos de un curriculo universitario, y cursos de

adiestramientos variados para el mundo del trabajo.
Ejemplos de modelos de Disefio Instruccional

Existen varios modelos de DI. A continuacion se presentan dos: el modelo de Dick

y Carey y el modelo ADDIE.

Modelo de Dick y Carey

Figura 2 Modelo de Dick y Carey

Analisis de la

- Revisar la
instruccion

mstruccion

l l l Elaborar y
Identificar la meta R_ec]actar Elaborar Elaborar seleccionar Llevar a cabo
mstruccional ob_l|er1v0ls; de Pl:lleba_S d base . E"mm?gl“l materiales evaluacion
ejecucién e criterios instruccionales | | o oo otac formativa

Identificar
conductas de
entrada

Fuente: Gloria J. Yukavetsky (2003)

—
Llevar a cabo

evaluacion
sumativa




Este modelo utiliza el enfoque de sistemas para el disefio de la instruccion. Es uno
de los mas conocidos por su naturaleza estructurada. El modelo describe todas las
fases de un proceso interactivo, que comienza identificando las metas
instruccionales y termina con la Evaluacién Sumativa. El modelo se puede aplicar

a multiples escenarios, desde el ambiente educativo hasta el laboral.

Modelo ADDIE

El modelo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implantacién y Evaluacién) es un
modelo comunmente utilizado en el disefio de la instruccién tradicional, aunque
mas en el medio electronico (un ejemplo de un medio electrénico es la Internet).

Es un modelo genérico y se compone de las siguientes fases:

Andlisis

En la fase de Andlisis se determina lo siguiente:

* Las caracteristicas de la audiencia

» Lo que necesita aprender la audiencia

* El presupuesto disponible

* Los medios de difusion

* Si existen limitaciones

» Fecha limite para entregar o implantar la instruccion

» Las actividades que necesitan hacer los estudiantes para el logro de las

competencias

Disefio

En la fase de Disefio se lleva a cabo lo siguiente:

 Seleccion del mejor ambiente (ya sea electrénico o tradicional) examinando los
tipos de destrezas cognitivas que se requieren para el logro de la meta.

» Seflalamiento de los objetivos instruccionales

» Seleccion de estrategias pedagogicas.

» Bosquejo de unidades, lecciones y médulos.
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* Disefo del contenido del curso teniendo en cuenta los medios interactivos

electrénicos.

Desarrollo

En la fase de desarrollo se hace lo siguiente:

* Se selecciona, obtiene o se crea el medio requerido.

» Se utiliza la Internet para presentar la informacién en formatos variados
multimediales (la palabra multimediales proviene de la palabra multimedio que
significa dos 0 mas medios integrados a una aplicacion, programa o0 experiencia
de aprendizaje), para atender las preferencias del estudiantado.

« Se determinan las interacciones apropiadas. Las mismas deben dirigir al
estudiante hacia una experiencia creativa, innovadora y de exploracion.

» Planificacion de actividades que le permitan al estudiantado construir un

ambiente social de apoyo.

Implantacion

En la fase de implantacion se:

* Duplican y distribuyen los materiales.
* Implanta e implementa el curso.

» Resuelven problemas técnicos y se discuten planes alternos.

Evaluacion

En la fase de evaluacion se lleva a cabo lo siguiente:

* Desarrollo de pruebas para medir los estandares instruccionales.

 Implantacion de pruebas y evaluaciones

* Evaluacion continda.

* Planificacion de evaluaciones estudiantiles del curso para mantener al instructor
consciente de las necesidades de éstos/as.

 Desarrollo de evaluaciones formativas para evaluar el curso.
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* Desarrollo de evaluaciones sumativas para emitir un juicio de la efectividad de la

instruccion.

1.3 COMPETENCIAS PROFESIONALES

Incorporar la teoria sobre competencias profesionales de Nelson Lopez (2002) se
consider6 relevante puesto que de éstas se puede definir precisamente esa
personalidad profesional indispensable al asumir cargos, actividades,
responsabilidades, esa personalidad profesional que le permite a la persona auto
identificar sus potencialidades, su capacidad de respuesta, que le permite
comprometerse con lo que es capaz de hacer y prepararse para asumir nuevos

retos.

Primer Elemento de Competencia:
Este le permitira basar su practica profesional en el conocimiento de un modelo
conceptual: “Modelo conceptual: es un conjunto de conceptos 0 una imagen
mental que permite la representacion de la realidad”.
Tener Claro:
1. El Objetivo de su profesion
La finalidad de su actividad
Su Papel
Las dificultades existentes que justifican su accion resolutiva.

La naturaleza de sus intervenciones.

S

Las consecuencias de estas intervenciones.

Segundo Elemento de Competencia:
Conocimientos Cientificos :
1. Bases Tedricas que fundamenten la practica segun su especificidad.
2. Técnicas y Procedimientos para el desempefio de asignaciones

especificas.
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Conocimientos Eticos:

1. Deontologia de la carrera que ejerce.
Conocimientos Legales :

1. Fundamentos Legales para el Ejercicio de la carrera

2. Marco Legal: Institucionales.

Tercer Elemento de Competencia:
Conocimiento del proceso cientifico aplicado a los procesos de la empresa:
e Investigacion
e Analisis
e Interpretacion
¢ Planificacion
e Implementacion
e Evaluacién
“Le confiere rigor cientifico, orienta la calidad del producto, mediante la

especificidad y el mejor uso de los recursos”

Competencia Fundamental:
La relacion entre miembros del equipo:

e Comunicacion Funcional: Facilita, clarifica y proporciona eficiencia a los
constantes intercambios.

e Comunicacion Pedagdgica o de Ensefianza: Proporciona informaciones
necesarias sobre aspectos del saber y del hacer cotidianos.

e Comunicacion de Relacion de Ayuda: Establece lazos significativos entre
los miembros de equipos, involucrados en una misma causa: aceptacion,
respeto calido y la comprensién empatica: le conduce a avanzar en su
evolucion, sentirse seguro, mas aceptado, a ver la vida, el trabajo de forma

positiva.
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1.4 DESARROLLO DE SOFTWARE
A continuacion se presentan una serie de conceptos que deben ser manejados por

los desarrolladores y que serdn mencionados ampliamente a lo largo del presente

documento.

1.4.1 INGENIERIA DE SOFTWARE

Segun Microsoft (2005), “la Ingenieria del Software se podria definir como el
establecimiento y aplicacion de principios de la Ingenieria para obtener software.
Teniendo en cuenta factores tan importantes como el coste econdmico, la
fiabilidad del sistema y un funcionamiento eficiente que satisfaga las necesidades

del usuario.”

Como concepto de Software se entienden las aplicaciones, toda aquella parte de
la informatica que se desarrolla, y que posee un dificil mantenimiento debido al

corto periodo de tiempo en el que queda obsoleto.

La Ingenieria del software se preocupa de la fiabilidad y el rendimiento, tratando
de reducir costes y complejidad. Los modelos que utiliza estdn basados en teorias

matematicas solidas.

Una parte basica de la ingenieria del software es la Especificacion, que consiste
en la descripcion del comportamiento externo del sistema, desde el punto de vista

del usuario o del entorno. Define aquello que deberia hacer el sistema.

En el desarrollo de un proyecto intervienen diferentes etapas que se
interrelacionan y complementan para con la finalidad de alcanzar los objetivos
iniciales. Estas etapas pueden variar dependiendo del ciclo de vida que se haya
decidido para el sistema, pero las principales fases de un proyecto son el andlisis
de requerimientos, la especificacion, el disefio, el desarrollo o implementacion, y

por ultimo el mantenimiento.
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Analisis de Requerimientos: Antes de empezar un proyecto, es necesario saber
cudles son los objetivos y funcionalidades que debe cumplir. La fase de andlisis
consiste en detectar estas funcionalidades y expresarlas en forma de

requerimientos.

Especificacidon: Para realizar la especificacion, en la mayoria de proyectos se
utiiza UML (Unified Modeling Language). No obstante, UML no es el Unico
lenguaje utilizado, existen otros como por ejemplo ORM (Object-Relational

mapping).

Disefio: En la fase de disefio se determina la arquitectura general del sistema y su
comportamiento dinamico, adaptando la especificacion realizada en la etapa
anterior. En esta fase, se decide qué tecnologia se utilizara en el sistema

aprovechando y adaptando sus ventajas.

Desarrollo y trabajo en equipo: La implementacion es una fase generalmente
muy extensa y requiere de un equipo de desarrolladores para llevarse a cabo. La
coordinacién entre los miembros de este equipo es muy importante si se desea

finalizar el proyecto en el tiempo previsto.

Mantenimiento: La fase de mantenimiento de un proyecto contiene las fases de
implantacion, pruebas, depuracién y control de rendimiento, etapas que permiten
ajustar el sistema de forma que sus funcionalidades correspondan con los

objetivos iniciales.

A continuacién, y de acuerdo a la etapa, se describen areas de conocimiento que
debe manejar el desarrollador de software:
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1.4.1.1 Andlisis y disefo

UML (Unified Modeling Language)

Segun Wikipedia (2007), UML es el lenguaje mas extendido para la especificacion
y disefio de proyectos, hasta el punto de convertirse en un estandar en 1997.
Define dos modelos béasicos: el modelo conceptual y el modelo de
comportamiento.

e Modelo Conceptual: Es el utilizado en la especificacion del sistema,
representa los conceptos mas significativos en el dominio del problema
utiizando Clases de Objetos, Asociacién entre clases de Objetos y
Atributos de las clases. Nos describe la parte estatica del problema, es
una fotografia del mundo real. La parte dinamica del sistema no queda
definida en este modelo.

e Modelo de Comportamiento: Utilizado en la parte de disefio del sistema,
define la parte dinamica, es decir, cual debe ser el comportamiento en
cada situacion y la forma de proceder. Los diagramas de secuencia y de

estados son parte de este modelo.

Programacién Orientada a Objetos

Segun Wikipedia (2007), la Programacioén Orientada a Objetos es un paradigma
de programacién que define los programas en términos de "clases de objetos",
objetos que son entidades que combinan estado (es decir, datos), comportamiento
(esto es, procedimientos o métodos) e identidad (propiedad del objeto que lo
diferencia del resto). La programacién orientada a objetos expresa un programa
como un conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas.
Esto permite hacer los programas y modulos mas faciles de escribir, mantener y
reutilizar. De esta forma, un objeto contiene toda la informacién, (los denominados
atributos) que permite definirlo e identificarlo frente a otros objetos pertenecientes
a otras clases (e incluso entre objetos de una misma clase, al poder tener valores
bien diferenciados en sus atributos). A su vez, dispone de mecanismos de

interaccion (los llamados métodos) que favorecen la comunicacion entre objetos
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(de una misma clase o de distintas), y en consecuencia, el cambio de estado en
los propios objetos. Esta caracteristica lleva a tratarlos como unidades indivisibles,
en las que no se separan (ni deben separarse) informacion (datos) y
procesamiento (métodos).

Patrones de disefio

Segun Wikipedia (2007), los Patrones de Disefio (Design Patterns) son la base
para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el desarrollo de software
y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces.

Un Patron de Disefio es una solucién a un problema de disefio no trivial que es
efectiva (ya se resolvio el problema satisfactoriamente en ocasiones anteriores) y
reusable (se puede aplicar a diferentes problemas de disefio en distintas

circunstancias).

1.4.1.2 Desarrollo o construccion

Manejo de Excepciones

Segun Wikipedia (2007), el Manejo de excepciones es una estructura de control
de los lenguajes de programacion disefiada para manejar condiciones anormales

gue pueden ser tratadas por el mismo programa que se desarrolla.

Convenios de Nombre

Segun Wikipedia (2007), un convenio de hombres es una coleccion de reglas que
especifican una serie de nombres. El propésito es que los usuarios de estos
nombres podran deducir su informacion de uso, basados en la secuencia de los

caracteres y conocimiento de las reglas que se siguieron.

Convenios bien escogidos ayudan a los usuarios a navegar en largas estructuras

de caodigo.
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Reutilizacién de Cédigo

Segun Wikipedia (2007), la reutilizacién de cdédigo se refiere al comportamiento
y a las técnicas que garantizan que una parte o la totalidad de un programa
informatico existente se pueda emplear en la construccién de otro programa. De
esta forma se aprovecha el trabajo anterior, se economiza tiempo, y se reduce la

redundancia.

La manera mas facil de reusar codigo es copiarlo total o parcialmente desde el
programa antiguo al programa en desarrollo. Pero es trabajoso mantener multiples
copias del mismo codigo, por lo que en general se elimina la redundancia dejando
el codigo reusable en un unico lugar, y llamandolo desde los diferentes programas.
Este proceso se conoce como abstraccion. La abstraccion puede verse
claramente en las bibliotecas de software, en las que se agrupan varias
operaciones comunes a cierto dominio para facilitar el desarrollo de programas
nuevos. Hay bibliotecas para convertir informacién entre diferentes formatos
conocidos, acceder a dispositivos de almacenamiento externos, proporcionar una
interfaz con otros programas, manipular informaciéon de manera conocida (como
nameros, fechas, o cadenas de texto).

Para que el codigo existente se pueda reusar, debe definir alguna forma de
comunicacién o interfase. Esto se puede dar por llamadas a una subrutina, a un

objeto, 0 a una clase.

1.4.2 CALIDAD EN EL DESARROLLO DE SOFTWARE:

RUP

Segun Wikipedia (2007), el Proceso Racional Unificado (RUP, el original inglés
Rational Unified Process) es un proceso de desarrollo de software y junto con el
Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas

utilizada para el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados
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a objetos. RUP es en realidad un refinamiento realizado por Rational Software del

mas genérico Proceso Unificado.

El RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, teniendo un producto final al final
de cada ciclo, cada ciclo se divide en fases que finalizan con un hito donde se
debe tomar una decisién importante:
e Concepcion: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos
de uso y se identifican los riesgos
e Elaboracion: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y
se eliminan los riesgos
e Construccion: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente
operativo y eficiente y el manual de usuario
e Implementacién: se Instala el producto en el cliente y se entrena a los
usuarios. Como consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser

analizados.

CMM

Segun Carolina Urrutia (sin fecha), el Capability Maturity Model (CMM) para
software es un conjunto de guias ampliamente aceptadas para desarrollar
organizaciones de software de alto desempefio. Watts Humphrey y sus colegas de

IBM desarrollaron el concepto original para el CMM en los afios 80.

Humphrey determind que la calidad de una aplicacion estaba directamente
relacionada a la calidad del proceso utilizado para desarrollarla. Para mejorar los
procesos de desarrollo de aplicaciones, Humphrey queria implementar el ciclo de
mejora continua de W. Edwards Deming (Ej.: plan-do-check-act.). Sin embargo,
los desarrolladores de aplicaciones han estado instalando métodos y tecnologias

de desarrollo mejorados sin obtener mucha mejora.
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Humphrey observé que las practicas de desarrollo de software mejoradas no
sobrevivian a menos que haya un cambio en el comportamiento de una
organizaciéon de desarrollo de aplicaciones (DA) para soportarlas. Su visién Unica
era que las organizaciones DA tenian que remover los impedimentos para la
mejora continua en un orden especifico si querian tener éxito. Consecuentemente,
Humphrey disefi6 el esquema de maduracion de procesos, un camino de
evolucion para ayudar a las organizaciones DA a incrementar la capacidad de sus
procesos DA en cinco etapas.

Durante la evolucion a través de los cinco niveles de maduracion, las practicas de
desarrollo son transformadas desde un estado indisciplinado, ad hoc, hasta

procesos disciplinados capaces de obtener resultados predecibles.

Tabla 1 Niveles de Madurez
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Areas de Procesos o Grupos de Préacticas del CMM

Nivel de Madurez Mejoras implantadas

5. Optimizado * Desarrollo de infraestructura de cambios
* Evaluacion e implantacién de mejoras
* Eliminacion de causas de defectos

4. Administrado cuantitativamente | * Administracion de procesos cuantitativamente
« Establecimiento de “baseline” de capacidad

3. Definido « Establecimiento de infraestructura de mejoras
* Identificacion procesos de software requeridos
« Definicién de procesos de software comunes

» Procesos de implantacién y administracion

* Recoleccion de datos

» Entrenamiento en toda la organizacion
 Coordinacién con grupos no-software

2. Repetible * Administracion de requerimientos

» Planeamiento y control de proyectos

» Administracion de contratistas

» Administracion de configuracion del producto
» Medicion de proyectos

« Politicas de cumplimiento

1. Inicial * Procesos no requeridos

Fuente: Urrutia, Carolina (sin fecha)

PRUEBAS UNITARIAS

Segun Wikipedia (2007), en programaciéon, una prueba unitaria es una forma de
probar el correcto funcionamiento de un modulo de cédigo. Esto sirve para
asegurar que cada uno de los médulos funcione correctamente por separado.
Luego, con las Pruebas de Integracion, se podra asegurar el correcto

funcionamiento del sistema o0 subsistema en cuestion.

La idea es escribir casos de prueba para cada funcién no trivial o método en el

modulo, de forma que cada caso sea independiente del resto.
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Caracteristicas:

Para que una prueba unitaria sea buena se deben cumplir los siguientes

requisitos:

Automatizable: no deberia requerirse una intervencion manual. Esto es
especialmente util para integracion continda.

Completas: deben cubrir la mayor cantidad de cédigo.

Repetibles o Reutilizables: no se deben crear pruebas que sélo puedan
ser ejecutadas una sola vez. También es util para integracion continua.
Independientes: la ejecucion de una prueba no debe afectar a la ejecucion
de otra.

Profesionales: las pruebas deben ser consideradas igual que el cédigo,

con la misma profesionalidad, documentacion, etc.

Aunque estos requisitos no tienen que ser cumplidos a rajatabla, se recomienda

seguirlos o de lo contrario las pruebas pierden parte de su funcién.

Ventajas:

El objetivo de las pruebas unitarias es aislar cada parte del programa y mostrar

gue las partes individuales son correctas. Proporcionan un contrato escrito que el

trozo de codigo debe satisfacer. Estas pruebas aisladas proporcionan cinco

ventajas basicas:

1. Fomentan el cambio: Las pruebas unitarias facilitan que el programador

cambie el cédigo para mejorar su estructura (lo que se ha dado en llamar
refactorizacién), puesto que permiten hacer pruebas sobre los cambios y
asi asegurarse de que los nuevos cambios no han introducido errores.

Simplifica la integracién: Puesto que permiten llegar a la fase de
integracion con un grado alto de seguridad de que el codigo esta
funcionando correctamente. De esta manera se facilitan las pruebas de

integracion.
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Documenta el codigo: Las propias pruebas son documentacion del cédigo
puesto que ahi se puede ver como utilizarlo.

Separacién de la interfaz y la implementacién.

Los errores estdn mas acotados y son mas faciles de localizar: dado

gue tenemos pruebas unitarias que pueden desenmascararlos.
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2. TERMINOS ASOCIADOS

Los términos descritos a continuacién permiten aclarar conceptos que seran
manejados a lo largo del presente documento, dichos términos fueron extraidos

del Manual de Gestion de Operaciones de la Organizacion, version 13/03/2006.

Manual de la Calidad
Es el documento que especifica el Sistema de Gestion de la Calidad de SSCA de
acuerdo con la politica y los objetivos de la calidad establecidos y la norma

aplicable, el mismo es de uso externo.

Manual de Gestion

Es el documento que contiene los objetivos especificos de cada unidad funcional y
el conjunto de procedimientos documentados del sistema de gestidon de la calidad
destinados a planificar y gerenciar las actividades que afectan a la calidad dentro

de cada unidad de la organizacion, el mismo es de uso interno.

Cliente
Organizacion gue contrata los servicios y que recibe el resultado de los procesos
de ejecucion de proyectos informéticos. Generalmente, la organizacion designa a

un responsable para representarla.

Usuario
Es la persona o personas que van a tener contacto directo con el sistema o

solucion a implantar.

Proyecto de Software

Proceso que consiste en un conjunto de actividades coordinadas y controladas
con fechas de inicio y de finalizacion, llevadas a cabo para lograr una solucion
computacional conforme con los requisitos especificos del cliente, incluyendo las

limitaciones de tiempo, costo y recursos.
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Producto de Software
Conjunto completo de programas de computadora, procedimientos,

documentacion, y datos asociados para ser despachados a un usuario.

Elemento de Software
Cualquier parte identificable de un producto de software en un paso intermedio o

en el paso final del desarrollo

Requisito

Son todas aquellas necesidades y/o expectativas que tiene el cliente / usuario del
sistema con relacién a la solucion que se le estad ofreciendo. Representan las
capacidades y los objetivos con los cuales la solucion debe conformarse y es el

hilo de rosca comun para todas las actividades del desarrollo del proyecto.

Gestién de requisitos

Es el conjunto de actividades que incluyen la identificacion, control, comunicacion
de la informacion a través del Equipo del Proyecto, y el seguimiento a los
requisitos y a los cambios que se presenten, en cualquier momento del desarrollo

del proyecto.

Especificacidon de requisitos
Es la conceptualizacion documentada de los requisitos. Puede ser un documento
escrito, un modelo gréfico, un modelo matematico formal, una coleccién de

escenarios de uso 6 casos de uso, un prototipo o una combinacién de lo anterior.

Elementos de la Configuracion (EC)
Son cada uno de los items o artefactos que componen el producto del desarrollo
del proyecto. Son considerados Elementos de la Configuracion (EC’s) todas las

especificaciones, los disefios, las comunicaciones, codigo fuente, codigo
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compilado, bases de datos, herramientas, y en general todo documento o artefacto

producido como parte del proceso de desarrollo del producto.

Repositorio

Es el lugar donde se almacenan y residen todos los ECS de un proyecto.

Linea de Base 0 Base Line

Es el conjunto de ECS’s que impactan criticamente al proyecto y a los que se le
hace un seguimiento y control formal de su estado. Todos los elementos y
productos que se entregan al cliente forman parte de la linea base. Los ECS’s que
conforman la linea base necesitan ser aprobados por las funciones competentes, y
sélo pueden ser modificados a través de procedimientos formales de control de
cambios. Es una fotografia del producto de software en un momento dado, y un

subconjunto del repositorio del proyecto.

Control de Versiones

Es un mecanismo 6 método para hacer seguimiento de los cambios producidos en
los ECS’s de un proyecto de software. El control de versiones permite llevar
cuenta de los cambios hechos a los ECS a medida que se desarrolla el producto, y
volver a versiones anteriores de los ECS cuando se hayan hecho cambios

incorrectos o se requiera dar mantenimiento a entregas previas del producto.

Auditoria
Proceso sisteméatico, independiente y documentado para obtener evidencias de
verificaciones, y evaluarlas de manera objetiva, con el fin de determinar el grado

en gue se cumplen los criterios acordados.
Verificacion

Comprobacion mediante la aportacion de evidencia objetiva de que se han

cumplido los requisitos especificados. El término “verificado” se utiliza para
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designar el estado correspondiente. Esta confirmacion puede comprender
acciones tales como:

La elaboracion de calculos alternativos,

La comparacion de una especificacion de un disefio nuevo con una especificacion
de un disefio similar probado,

La realizacion de pruebas o demostraciones, y

La revision de los documentos antes de su liberacion.

Desviacion
Es la accidn o resultado de apartarse de los requisitos originalmente especificados

para un proceso o producto.

Conformidad / No conformidad

Cumplimiento / Incumplimiento de un requisito.

Accion correctiva
Es la accion tomada para eliminar la causa de una no conformidad detectada u

otra situacion indeseable.

Accion preventiva
Es la accion tomada para eliminar la causa de una no conformidad potencial u otra

situacion indeseable antes de que ésta ocurra.

Iteracion

Iteracion es la repeticion de una serie de instrucciones en un programa de
computadora. Puede usarse tanto como un término genérico (como sinénimo de
repeticion) asi como para describir una forma especifica de repeticion con un

estado mutable.
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CapiTuLO Ill: MARCO METODOLOGICO

1. TirPo Y DISENO DE LA INVESTIGACION

El método que se va a seguir en la investigacion determina la necesidad de definir
el tipo de estudio, que hace referencia a la profundidad con la que se espera

abordar el problema de conocimiento.

La presente investigacion, se enmarca dentro de la modalidad de proyecto factible,
ya que consiste en la elaboracion de una propuesta de un modelo viable u
operativo, o una posible solucién a un problema de tipo practico; y esta apoyado

en una investigacion de campo no experimental de nivel descriptivo.

En lo concerniente a la formulacion de proyectos factibles, éstos enfatizan en la
elaboracion de una propuesta que se sustenta en un modelo operativo y funcional
para resolver problemas o situaciones planteadas, o satisfacer una o varias
necesidades de una institucién, empresa o grupo social en particular. Ello se
sustenta en el concepto de Proyecto Factible, segun el Manual de Trabajos de

Grado de Especializacién, Maestrias y Tesis Doctorales de la UPEL (1998):

Consiste en la investigacién, elaboracién y desarrollo de una propuesta
de un modelo operativo viable para solucionar problemas,
requerimientos o necesidades de organizaciones 0 grupos sociales,
puede referirse a la formulacion de politicas, programas, tecnologias,
métodos o procesos. El proyecto debe tener apoyo en una investigacion
de tipo documental, de campo o0 ambas modalidades (p. 7)

Este estudio es de naturaleza descriptiva, ya que el mismo busca especificar las
propiedades importantes de personas y equipos que han sido sometidos a un

analisis profundo.



Al respecto, Hernandez Sampieri (1999), cuando desarrolla el propésito de los
estudios descriptivos, sefiala que “Muy frecuentemente el propésito del
investigador es describir situaciones y eventos. Esto es, decir como es y se
manifiesta determinado fenémeno. Los estudios descriptivos buscan especificar
las propiedades importantes, de personas, grupos, comunidades o cualquier otro
fendmeno que sea sometido a andlisis (Dankhe, 1986). Miden o evallan diversos
aspectos, dimensiones o componentes del fenébmeno o fendmenos a investigar.

Desde el punto de vista cientifico describir es medir...”.

También Hernandez Sampieri (2.000), plantea que “..los estudios e
investigaciones de caracter descriptivo pueden ofrecer la posibilidad de

predicciones aunque sean rudimentarias”.

En cuanto a la estrategia del estudio en cuestion, es una investigacion de campo,

pues la misma abarca, tal como lo define el manual de la U.P.E.L. (1990):

“... el analisis sistematico de problemas con el propdsito de describirlos,
explicar sus causas y efectos, entender su naturaleza y factores
constituyentes o predecir su concurrencia. Los datos de interés son
recogidos en forma directa de la realidad por el investigador, en este
sentido se trata de investigaciones a partir de datos primarios u
originales. Segun los objetivos propuestos, la investigacion puede ser
de caracter exploratoria, descriptiva, explicativa o evaluativa.”

Por otra parte, el disefio 0 estrategia para responder la interrogante objeto de
investigacion, es de tipo no experimental debido a que se tiene como finalidad
analizar como se manifiesta una o varias variables tal y como se presentan en su
contexto, ya que en ésta no se construye ni se provoca ninguna situacién nueva,
simplemente se observa un fendmeno ya existente sin intervencion en el

comportamiento de la o las variables.

En cuanto a los disefios no experimentales, el Manual para la elaboracién del

Trabajo de Investigacion de la ESGA (2002) establece:
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Se aplica en las investigaciones de campo en las que no hay
manipulacion de variables, porque la accion de las variables ya se dio
en la realidad, el investigador no intervino en ello. Se observan las
variables y sus relaciones en un contexto natural, el investigador toma
los datos directamente de la realidad. (p. s/n)

Asi mismo, esta investigacion también es de tipo documental, puesto que para
cumplir con los objetivos planteados en el desarrollo de la investigacion se basara
en la revision de fuentes documentales de todas las referencias teoricas
necesarias y que estén al alcance, segun lo afirma Risquez, Fuenmayor y Pereira
(1999), esto se hace con la finalidad de realizar la investigacion obteniendo los
datos necesarios para responder la interrogante planteada, conducente a
formular el Disefio de Instruccién para el adiestramiento del desarrollador de
software en SSCA, acertadamente para el abordaje de sus necesidades reales de

conocimientos y destrezas.

2. UNIDAD DE ANALISIS

En este caso especifico se tomaron en cuenta tres unidades de analisis. En primer
lugar se tomaron documentos contentivos de normas, procedimientos vy
estandares concernientes a la Operacion dentro de la Organizacién. En segundo
lugar, los documentos de los proyectos almacenados en repositorio de informacion
de la empresa y aplicaciones asociadas que generan estadisticas. Y en tercer
lugar personas calificadas para validar la gestién de los desarrolladores durante la

ejecucion de dichos proyectos.

3. POBLACION Y MUESTRA

La poblacion del primer caso, esta constituida por documentos de normas,
procedimientos e instrucciones de trabajo ubicados en la Intranet de la empresa;

dicha muestra estuvo conformada por los Manuales de Gestion de cada una de las
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areas de conocimiento definidas en la Metodologia de SSCA (Desarrollo, Gerencia
de Proyecto, Calidad, Arquitectura, Configuracion, Validacion y Verificacion,

Manejo de Requerimientos, Disefio Gréfico, entre otros).

En el segundo caso, en los dos ultimos afios se ejecutaron diez (10) proyectos de
los cuales se seleccionaron dos. Dichos proyectos fueron evaluados revisando los
documentos almacenados en el repositorio de informacién tales como Planes de
Proyectos, Minutas, Reportes de Estatus, Reportes de Tiempo, Cronogramas,
Informes de Peer Reviews, Documentos de Disefio y Disefio Detallado, entre
otros, asi como también las aplicaciones generadoras de estadisticas CVS,

Manejador de tareas (Jira), Sistema de control de tiempo, etc.

Con respecto a la tercera unidad de analisis, dentro de SSCA existen
aproximadamente veinte (20) Lideres, de los cuales se tomd una muestra de cinco
(5) que participaron como supervisores de los desarrolladores de software que

ejecutaron los proyectos seleccionados en la muestra anterior.

4. RECOLECCION DE LA DATOS

La recoleccion de la informacion se llevo a cabo en dos procesos. El primero, un
arqueo bibliografico para las dos primeras unidades de analisis; y el segundo,

entrevistas a cinco (5) lideres encargados de supervisar a los desarrolladores.

Ambos meétodos son explicados a continuacion, segun Bandin (2004), quien

plantea que:

El arqueo bibliogréafico o revision de la literatura consiste en detectar,
obtener y consultar la biblioteca y otros materiales que pueden ser Utiles
para los propésitos del estudio, de donde se debe extraer y recopilar la
informacion revelante y necesaria que atafie a nuestro problema de
investigacion. Esta revision debe ser selectiva. (p.23).
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Las fuentes de informacion disponibles para llevar a cabo este proceso se
clasificaron en fuentes primarias o directas y fuentes secundarias, a tal respecto el

mismo autor refiere que:

Las primarias proporcionan datos de primera mano y un ejemplo de
éstas son los libros, antologias, articulos de publicaciones periddicas,
monografias, tesis y disertaciones, documentos oficiales, reportes de
asociaciones, trabajos presentados en conferencia o0 seminarios,
articulos periodisticos, testimonios de expertos, peliculas, documentales
y videocintas. (p. 23).

Siguiendo el mismo orden de ideas, Bandin, al referirse a las secundarias, las
define como “compilaciones, resumenes y listados de referencias publicados en un
area en particular (son listados de fuentes primarias). Es decir, reprocesan

informacion de primera mano”. (p. 23).

El segundo proceso de recoleccion de la informacién se hizo a través de un
estudio de campo, que segun Carlos Sabino (2000) “se basa en informaciones o
datos primarios, obtenidos directamente de la realidad”, por lo que se hizo
directamente entrevistas en persona a los lideres encargados de supervisar a los

desarrolladores.

El instrumento de recoleccion de informacion de la investigacion se disefidé segun
el objeto de estudio. La modalidad entrevista semi-estructurada fue el instrumento
de recoleccidon de informacién de eleccion, puesto que se formulan determinadas

preguntas abiertas y cerradas, relativas a las variables en estudio.

La entrevista, segun Sabino (2000):

“desde el punto de vista del método, es una forma especifica de
interaccion social que tiene por objeto recolectar datos para una
investigacion. El investigador formula preguntas a las personas capaces
de aportarle datos de interés, estableciendo un dialogo peculiar,
asimétrico, donde una de las partes busca recoger informaciones y la
otra es la fuente de esas informaciones”.
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Y de acuerdo con los objetivos del estudio resulta util porque:

“La ventaja esencial de la entrevista reside en que son los mismos
actores sociales quienes proporcionan los datos relativos a sus
conductas, opiniones, deseos, actitudes, y expectativas. Nadie mejor
gue la misma persona involucrada en el proceso para hablarnos acerca
de aquello que piensa y necesita, de lo que ha experimentado o piensa
hacer”. (p. 155)

Con este método se pretende estimular al entrevistado a hablar sin limitaciones
sobre lo consultado, de modo que se pueda obtener la informacion requerida

acerca del proceso, aportes y barreras.

5. PROCESAMIENTO DE LOS DATOS

Los datos obtenidos, fueron organizados y tabulados para su analisis e
interpretacion, utilizando para ello las técnicas del andlisis cualitativo (andlisis de
contenido) y andlisis cuantitativo, que permitié6 obtener los datos necesarios para
formular adecuadamente un Disefio de Instruccion para el adiestramiento del
Desarrollador en SSCA

Para la primera y segunda unidad de analisis se realizé un andlisis de contenido,
gue segun Arias, F. (1999) “es la técnica dirigida a la cuantificacion y clasificaciéon
de las ideas de un texto, mediante categorias preestablecidas” (p. 77). Por ello, el
analisis cualitativo se refiere al tratamiento que se le va a dar a la informacion
recabada de las fuentes, tanto primarias como secundarias, y al andlisis de las
respuestas emitidas por las personas durante la aplicacion de la entrevista lo cual
permitird revisarla, relacionarla e interpretarla adecuadamente para llegar a

conclusiones pertinentes respecto al problema planteado.
A su vez, en el analisis de contenido, el investigador utilizé el método de analisis y

sintesis, el cual segun explica Méndez, C. (1995), el andlisis “es el proceso de

conocimiento que se inicia por la identificacion de cada una de las partes que
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caracterizan una realidad” (p. 131) y la sintesis como “el proceso que procede de
lo simple a lo complejo, de la causa a los efectos, de la parte al todo, de los
principios a las consecuencias” (p. 132). En este sentido, estas dos técnicas, por
ser procesos que se complementan, permitieron al investigador percibir la realidad
en estudio a traves de la clasificacion y organizacion de la informacion relacionada
con los conocimientos, competencias y destrezas especificas minimas requeridas

para el cargo de desarrollador de software en SSCA y los que posee actualmente.

El analisis cuantitativo se realizd mediante las técnicas de la estadistica
descriptiva, utilizando para ello la tabulacion de datos asi como su representacion
en gréficos, acorde con lo planteado por Sabino, C. (1996), al referirse al analisis

cuantitativo:

Este tipo de operacion se efectia naturalmente con toda la informacion
numeérica resultante de la investigacion. Esta, luego del procedimiento
sufrido, se nos presentard como un conjunto de cuadros, tablas y
medidas, a las cuales habra que pasar en limpio, calculando sus
porcentajes y otorgandoles formas definitivas (p. 172)

6. METODOLOGIA

El proyecto esta dividido en 3 fases:

Fase 1: Diagndstico
Fase 2: Analisis
Fase 3: Disefio

En la fase de diagndstico se identifica cual es el estado actual del departamento,
cuales son las areas que necesitan ser reforzadas, y cual es el perfil ideal que
debe poseer el desarrollador. Seguidamente, una fase de analisis donde se

determina la brecha existente entre el deber ser y la realidad existente en la
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organizacion. Y por ultimo se realiza la propuesta del disefio de instruccion con el

fin de cerrar las brechas presentes en los desarrolladores.

7. RESULTADOS ESPERADOS E IMPLICACIONES

Al concluir el proyecto se contara con un disefio de Instruccion para el
adiestramiento de Desarrolladores de Software completo, que pueda ser
inmediatamente puesto al servicio del personal al que esté dirigido para su puesta
en practica, permitiendo asi el adiestramiento insoursing y que, por otra parte, sea
de facil manejo para que constantemente se ejecute en el proceso de induccién al

personal que se va incorporando a la empresa.

A mediano plazo se espera que el personal mejore sus practicas de desarrollo vy,
adicionalmente, reduzca los tiempos de entrega. Esto sera traducido en una
mejora en la calidad del producto entregado a los clientes que implicara un mayor
prestigio para la empresa.

8. CONSIDERACIONES ETICAS

Como pautas éticas se aplicaron las dictadas por el Project Management Institute
(PMI). De acuerdo al codigo de ética de los miembros del PMI (Project
Management Institute, 2004), los profesionales dedicados a la Gerencia de
Proyectos deben comprometerse a:

= Mantener altos estandares de una conducta integra y profesional.

= Aceptar las responsabilidades de sus acciones.

= Buscar continuamente mejorar sus capacidades profesionales.

»= Practicar la justicia y honestidad.

= Alentar a otros profesionales a actuar de una manera ética y profesional.

Algunas obligaciones profesionales indicadas por el PMI que son particularmente

aplicables a este trabajo son:
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Comportamiento Profesional

= Revelar completa y oportunamente cualquier conflicto profesional.
= Respetar y proteger apropiadamente los derechos intelectuales de otros;
revelar y reconocer apropiadamente las contribuciones profesionales,

intelectuales y de investigacion de otros.

Procurar mejorar sus capacidades, habilidades y conocimientos profesionales, y

dar a conocer sus calificaciones profesionales de forma sincera y certera.
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CAPITULO IV: MARCO ORGANIZACIONAL

En este Capitulo se hace referencia al Marco Organizacional de la empresa objeto
de estudio y la fuente utilizada es Documental Institucional, por lo que es copia fiel
de contenido del Manual de Gestién de Operaciones de la Organizacion, version
13/03/2006.

1. ANTECEDENTES

SSCA es un grupo comercial conformado por tres empresas localizadas en
Estados Unidos, Perd y Venezuela. Para efectos del Sistema de Gestion de
Calidad éstas empresas adoptan el logo de la organizacién consolidadora, es
decir, SSCA, y todos los procesos que dichas empresas desarrollan son iguales,
con la excepcion de que para efectos contables, algunos de sus registros se

desarrollan en papeleria de cada una de las razones sociales enumeradas.

SSCA es una empresa venezolana de consultoria para el desarrollo de software.
Tiene mas de 16 afios de existencia, su sede principal est4 ubicada en Caracas,
Venezuela y el centro global de desarrollo de software esta localizado en la ciudad
de Mérida. Cuenta, ademas, con oficinas en Chicago, Estados Unidos de América
y Lima, Perd. A través de estas oficinas y con un gran equipo de profesionales
calificados, SSCA ofrece sus servicios al mundo, habiendo ejecutado
exitosamente proyectos en Venezuela, Colombia, Peru, Trinidad, Brasil, Estados

Unidos de América, Francia, Finlandia, Holanda y Australia.



2. OBJETIVO

Servimos a clientes en el mercado nacional y Near Shore desde nuestro Centro
Global de Desarrollo, con énfasis en los atributos de soporte metodolégico en
ingenieria de software, dominio de tecnologias de punta, calidad certificada,
procesos de produccion costo-efectivos y capacidad de comunicacion eficiente,
apoyandonos en procesos claves de mercadeo, servicios, operaciones, gestion de
la calidad y gestién de capital humano, para ofrecer servicios de desarrollo de
aplicaciones y soluciones tecnolégicas innovadoras, a la medida de las

necesidades de los clientes, con la mejor relacion precio-valor del mercado.

3. PERFIL

* Proveedora de Servicios de Tecnologia de la Informacién al mercado
global.

» Dedicada al desarrollo de aplicaciones, a la consultoria en tecnologias de la
informacion, y al outsourcing de procesos de negocios.

» Basada en el Global Delivery Model para la entrega de servicios bajo el
concepto “Near Shore Software Factory”, desde Centro Global de
Desarrollo ubicado en el Parque Tecnoldgico de Mérida.

*= Provee servicios a las principales corporaciones de Venezuela y el mundo.

4. VISION

En armonia con el ecosistema, con crecimiento sostenido, gente entusiasta 'y a la
vanguardia tecnoldgica, seremos una organizacion venezolana reconocida por su
capacidad de innovacion y por la calidad en la prestacion de servicios de

tecnologias de informacién al mercado global.

5. MISION

Nuestro equipo de profesionales de alto desempefio establece relaciones a largo

plazo con los clientes en el mercado global, para proveerles servicios de Tl que
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agregan valor a sus negocios, con tecnologias de vanguardia y estandares de

calidad internacional

6. POLITICA DE LA CALIDAD

Proveer servicios de Tl que agreguen valor y satisfagan a nuestros clientes en el
mercado global, mediante el uso de tecnologias de vanguardia, estandares de
calidad internacional y con el compromiso en el mejoramiento continuo de los

procesos.

7. OBJETIVOS GENERALES DE LA CALIDAD

» Mantener una cartera amplia de clientes satisfechos
» Incrementar las ventas y utilidades de la organizacion
= Mantener un capital humano competente, entusiasta, experto y comprometido

= Mejorar la eficiencia de los procesos

8. COMPROMISO

La ejecucion de proyectos es realizada siguiendo la mas moderna tecnologia de
desarrollo de software, complementada con plataformas tecnologicas vy
herramientas de desarrollo de punta. En permanente vigilia tecnoldgica, los
profesionales de SSCA garantizan a sus clientes la calidad y la vigencia en el
tiempo de las soluciones implementadas, dado el alto nivel de escalabilidad de
nuestros sistemas bajo la concepcion de sistemas abiertos.

Es un compromiso de SSCA prestar productos y servicios de primera calidad que
cumplan con los requerimientos de sus clientes. Para ello se cuenta con un
Sistema de Gestion de la Calidad documentado, el cual se encuentra descrito en

el Manual de la Calidad.
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9. ESTRATEGIA COMPETITIVA

Servimos a clientes en el mercado nacional y near shore desde nuestro Centro
Global de Desarrollo, con énfasis en los atributos de soporte metodolégico en
ingenieria de software, dominio de tecnologias de punta, calidad certificada,
procesos de produccion costo—efectivos y capacidad de comunicacion eficiente;
apoyandonos en procesos claves de mercadeo, servicios, operaciones,
aseguramiento de la calidad y gestion de capital humano, para ofrecer servicios
de desarrollo de aplicaciones y soluciones tecnoldgicas innovadoras, a la medida

de las necesidades de los clientes, con la mejor relacion precio-valor del mercado.

10. MODELO DE GESTION

El modelo de gestion de SSCA puede visualizarse en la siguiente figura:

Fase-1 (En las oficinas del cliente):

Figura 3 Flujograma de Gestién Andlisis y planificacion

Experticia en Disefio de alto nivel.
Daminins Disefio de las interfaces de
. usuarios.
Procesos de R Fase-2 (En el Centro Global de
Calidad ‘ Tecnologia Desarrollo):
Gerencia del proyecto.

Disefio de detalles.

o

»

Codificacion.
Pruebas.
Fase - | Fase - Il Fase - I Fase - IV Documentacion.
{Onsite) {Offsite) (Onsite) (Offsite) Fase-3 (En las oficinas del cliente):

Pruebas en sitio.
Implementacion.
’ ‘ Entrenamiento.
v Soporte post-implementacion.
. i Fase-4 (En el Centro Global de
Gerencia de Gerencia del Desarrollo):
Proyectos Conocimiento Soporte.
Mantenimiento.

Fuente: Manual de Gestion de SSCA (03/2006)
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Nuestro modelo de entrega global se basa en un equipo con 20 a 30% de los
miembros ubicados en el sitio del cliente y 70 a 80% en el Centro Global de
Desarrollo.

11. ESTRUCTURA DE TRABAJO

= Mas de 80 profesionales especializados en tecnologias de vanguardia,
expertos en el disefio y desarrollo de soluciones integrales de TI.

= Estaciones de trabajo con capacidad de 8.000 horas al mes.

» Infraestructura fisica de aproximadamente 500 metros cuadrados.

» Mecanismos automatizados de gestion para el trabajo colaborativo: email,
chat, video-conferencia, conferencias telefénicas y redes privadas virtuales,
con estandares internacionales de seguridad.

» Capacidad multilinglie para comunicarse con clientes de habla hispana e
inglesa, principalmente.

= Conjunto de tecnologias que demanda el mercado, habilitadas

permanentemente para investigacion y desarrollo.

12. ESTRUCTURA ORGANIZATIVA

A continuacion se presenta el organigrama de SSCA:
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Figura 4 Organigrama de SSCA

Junta Directiva

Director Ejecutivo
Gerente de Gestion
de Capital Humano
Asistente Ejecutivo Analcta de
Capital Humano
I I I ' |
Director de Director de Calidad Director de Director de Director de
Administracién Operaciones Mercadeo Senvicios
B
sesor Coordinador
._Tnb_utaﬂo'_l I | || de Marketing
Angrgr:te de Gerente de Gerencias de Gerente de Gerentes de
ministracion y i - Arquitectura Proyecto Infraestruct
Finanzas Auditor Il q i nfraestructura Cuentas
I L Traductor
Auditor | de
Calidad
Arquitecto Ill Especialista | | Especialista de
de de Software Ill .
N - Disefiador Negocios Il
Analistall | [ Auxiliar de Mtto Arquitecto Sofvere | Grafico
— en Sistema de .
de Adm (ccs) Ja Calidad. Arquitecto I Especialista | |
de de Software Il
Arquitecto I en Software Especialista
, Mensajero Sistemadela |— — de Soporte Il
Analistall de | | Calidad. Especialista | |
Adm. (Mérida) de Software |
|| Recepcionista
Bilingiie
Analista | |
Contable Il

Fuente: Manual de Gestién (03/2006)

La presente investigacion esta enmarcada dentro de Operaciones, en Gerencia de
Proyectos y especificamente para los Especialistas de Software | que son
guienes se desempeilan como desarrolladores de software durante la
construccion de una aplicacion. Es a este rol, al que se le realizara el estudio para

determinar las necesidades de adiestramiento.
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CAPITULO V: DESARROLLO DEL PROYECTO

1. FASE 1: DIAGNOSTICO

1.1. Conocimientos minimos del desarrollador:

Se realizé una revision bibliografica de los procedimientos y manuales de la
organizacion localizados en la intranet, a través de la cual se tomé en cuenta los
siguientes:

PGC-OP-01 Planificacion del Proyecto (05/06/2006)

PGC-OP-02 Seguimiento y Control del Proyecto (11/06/2006)

PGC-OP-03 Gestion de la Configuracion (21/06/2006)

PGC-OP-04 Gestion de Requisitos (14/04/2006)

PGC-OP-05 Control de Calidad de Proyectos (19/03/2006)

PGC-OP-06 Disefio y Desarrollo Técnico (25/06/2006)

PGC-OP-08 Pruebas Funcionales (12/04/2006)

PGC-OP-09 Implantacion (11/04/2006)

Manual de Gestion Direccion de Operaciones (13/03/2006)

Manual de Gestion Direccién de Calidad (07/06/2006)

Manual de Gestion Direccién de Arquitectura (03/06/2006)

En virtud de su pertinencia en cuanto a la descripcion que plantea sobre el objeto
de estudio, refiere que en cuanto al perfil que debe poseer el Desarrollador de

Software se puede decir que :

Debe ser un profesional universitario de las carreras licenciado en informatica,
ingeniero de sistemas o ingeniero de computacién. Con Experiencia en .Net,
lenguaje orientado a objetos, control de versiones, capacidad de innovacién, alto

desempefio, vocacion de servicio al cliente, generar valor y mejoramiento continuo



a los procesos. Experiencia Superior a un (1) afio. Manejar metodologias de
desarrollo RUP o MSF.

Asi mismo, se considera el perfil del desarrollador en la empresa en estudio,
donde se le asignan las responsabilidades a referir seguidamente:

»Desarrollo de los requerimientos.

=Estimacion tamafio de los elementos y esfuerzo.

»Disefio detallado de la solucion.

=Construccion de programas.

=Correccion de fallas y defectos

=Planificacion de pruebas al sistema.

*Implantacién de la solucion.

»Reporte e informe de avance de actividades.

En ese mismo orden de ideas, durante la revision documental Institucional se
examinaron manuales de Calidad, Operaciones, Recursos Humanos, y Mercadeo,
pudiendo determinarse los requerimientos de conocimientos minimos que cada
parte considera que un desarrollador debe manejar. Cada requerimiento general
fue traducido a uno o mas requerimientos suficientemente especificos como para
poder determinar las actividades que pudieran atenderlos. Los mismos se

presentan a continuacion:

1.1.1 REQUERIMIENTOS DEL DESARROLLADOR
Procesos Organizacionales:

REQ-1-CMM: Comprender la importancia de la certificacion de calidad en el
modelo de negocios de SSCA y entender el compromiso que eso implica para
cada uno de los miembros de la empresa.

REQ-2-CMM: Conocer en forma general el conjunto de roles, procedimientos,
practicas, y documentos que constituyen que conforman el modelo de calidad de
SSCA.

52



REQ-3-CMM: Conocer la conformacion de los PRT por proyecto, la motivaciéon del
mismo, y las responsabilidades pertinentes a cada uno de los roles.

Gestion de requisitos:

REQ-4-CMM: Conocimiento de los documentos relacionados con la gestion de
requisitos y compresion de los mismos.

REQ-5-CMM: Comprension de requisitos funcionales y no funcionales y de como
los mismos deben transformarse en disefio detallado y cédigo ejecutable.

REQ-6-CMM: Comprension de casos de uso y de como los mismos deben
transformarse en disefio detallado y codigo ejecutable.

REQ-7-CMM: Comprension de lo que son los criterios de aceptacion para
requisitos y casos de uso y de coémo los mismos se traducen en pruebas
funcionales.

REQ-8-CMM: Comprension de los documentos de arquitectura de proyectos, en
particular de los diagramas UML de implantacién, componentes, clases, e
interacciones que los componen.

Planificacion:

REQ-9-CMM: Comprensién del documento que describe el plan de proyecto, y de
los compromisos compartidos que los hitos alli especificados implican para todos
los participantes.

REQ-10-CMM: Rol en las tareas de planificacion semanal y diaria, estimacion de
tareas, distincion entre trabajo y retrabajo.

Seguimiento y control:
REQ-11-CMM: Uso de las herramientas de control de tareas (Jira).

REQ-12-CMM: Registro del tiempo trabajado usando las herramientas
correspondientes (SCP o Jira).

REQ-13-CMM: Conceptos de gestion de riesgos, e identificacién y procesamiento
de los riesgos detectables durante las actividades de desarrollo de software.

Gestion de configuracion:

REQ-14-CMM: Concepto de gestion de configuraciones (gestion del cambio) y
comprension del rol de los distintos integrantes del equipo de proyecto en dicha
gestion.

REQ-15-CMM: Control de versiones usando las herramientas adoptadas por
SSCA (CVS y Eclipse), incluyendo el desarrollo de versiones (releases) paralelas
(branching).
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REQ-16-CMM: Procedimientos de integracion continua, integracion diaria, y
releases.

Gestion de calidad:

REQ-17-CMM: Conceptos de conformidad con los procesos y procedimientos y
caracteristicas y rol de las auditorias de calidad.

REQ-18-CMM: Conocimiento sobre el uso de los canales de comunicacion
establecidos para los proyectos: listas por proyecto, listas por rol PRT
(arquitectura, configuraciones, infraestructura, etc.).

REQ-19-CMM: Conocimiento sobre el uso de la documentacion necesaria para el
seguimiento del proyecto como las minutas y los reportes semanales.

REQ-20-CMM: Papel de pos peer-review, procedimientos, estandares de
codificacion y documentacion, y listas de verificacién de SSCA.

Desarrollo:

REQ-21-OPR: Disefio detallado usando UML y las herramientas de disefio
seleccionadas por SSCA.

REQ-22-OPR: Conocimiento del lenguaje de programacion .Net y de sus estilos y
librerias fundamentales.

REQ-23-OPR: Conocimiento de las librerias de Manejo de Excepciones y
Logging.
REQ-24-OPR: Construccion de pruebas unitarias de regresion usando NUnit.

REQ-25-OPR: Automatizacién de la construccién del software, su comprobacion
unitaria, empaquetamiento, e implantacion.

Arquitecturay disefio:

REQ-26-ARQ: Metodologias de disefio y construccion de software con énfasis en
la metodologia de SSCA.

REQ-27-ARQ: Conceptos y practicas de disefio y programacion estructurada y
orientada a objetos.

REQ-28-ARQ: Identificacion, clasificacidon, y reparacién de defectos. Técnicas de
debugging.

REQ-29-ARQ: Componentizacion, separacion por capas, y model-view-controller
(MVC). Conceptos, importancia, y maneras de obtenerla en el codigo.

REQ-30-ARQ: Programacion basada en contratos, invariantes, precondiciones, y
poscondiciones, manejo de errores y uso de excepciones.

REQ-31-ARQ: Patrones de disefio (Software Design Patterns) fundamentales.
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REQ-32-ARQ: Refactorizacion: como transformar programas para adaptarlos a

nuevos requerimientos sin alterar su funcionalidad y afectar su calidad.

Destrezas personales:

REQ-33-RH:
REQ-34-RH:
REQ-35-RH:
REQ-36-RH:
REQ-37-RH:
REQ-38-RH:
REQ-39-RH:
REQ-40-RH:

Comunicacion.

Manejo del cambio.

Trabajo en equipo.

Liderazgo.

Negociacion.

Presentaciones orales.
Preparacion de informes técnicos.

Técnicas de estudio, lectura veloz, y manejo del tiempo.

1.2. Conocimientos de los Desarrolladores - Situacion Actual

Para determinar el estado actual del equipo de los desarrolladores primeramente

se realiz6 una revision bibliografica de los proyectos, para dicha revision se

utilizaron una serie de herramientas corporativas.

Las herramientas corporativas son todas aquellas herramientas particulares de la

organizacion que el personal debe conocer y aprovechar para mejorar su labor

dentro de la empresa. Algunas de estas herramientas son comunes entre una

organizacion y otra debido a su funcionalidad, sin embargo los métodos vy

procedimientos de uso son generalmente diferentes entre cada organizacion. Por

lo cual, es importante que el personal que requiera su utilizacién sepa a ciencia

cierta cuales son procedimientos de uso asi como los objetivos y ventajas de

utilizarlas.
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En cuanto a este importante aspecto, dentro de SSCA y a propdésito del presente

estudio se revisaron todos los Documentos disponibles, de los cuales se obtuvo

informacion valiosa por sus aportes, se trata de:

1.2.1 Repositorio del Proyecto (BUHO):

Es el repositorio de informacion de los proyectos de la organizacion. Estd basado

en tecnologia Web por lo cual es accesible desde Internet. Es un administrador de

contenidos cuyas principales funciones son:

Dentro de los documentos que se pueden encontrar se pueden mencionar:

Centralizar la informacion
Compatrtir la informacién dentro de todos los departamentos
Mantener versiones de los documentos

Estructurar los proyectos

Planes de proyectos

Documentos de especificacion

Minutas de reuniones

Documentos de arquitectura

Definiciones y procedimientos de trabajo
Formatos y estandares de la organizacion.
Manuales y documentos técnicos
Cronogramas de trabajo

Casos de uso

Documentos de disefio

1.2.2 Administrador de Tareas (JIRA):
Es el Administrador de Tareas de la organizacién. Es un sistema de workflow que

permite registrar un incidente, evento, inconformidad o informacién referente al
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proyecto, el cual puede ser asignado a un grupo o area que sera responsable de
atenderlo o revisarlo. Durante el proceso de atencion los relacionados pueden
intercambiar informacion escribiendo comentarios o anexando archivos. Al tratarse
de un workflow, los casos van pasando varios estatus hasta llegar al estatus

resuelto. Es un sistema web por lo que esta disponible desde Internet.

Adicionalmente, permite hacer seguimiento estadistico de la resolucion y atencion
de los casos y sirve ademas como base del conocimiento para blusqueda de

soluciones.

En Jira son reportados todos los casos o inconsistencias encontradas por el
equipo de pruebas, el cliente, el lider del proyecto o el arquitecto del proyecto,
basicamente, aunque cualquier miembro del equipo puede crear casos en Jira.
Por lo tanto, los casos reportados en esta herramienta son exclusivos de

programacion y errores funcionales.

De la revision realizada se pudieron obtener los siguientes resultados:

Tabla 2 Errores registrados en Jira

Proyecto 1 Proyecto 2
Iteracion 1 2 3 4 5| Total | % 1| 2| 3| 4 5 6 | Total | %
Errores
identificados 120 80|200|120|350| 870| 72,32% | 50|80|45|80| 120| 440| 815|65,62%
Disefio 1 2| 10 5| 50 68| 565%| 5| 2| 6[40| 20| 150| 223|17,95%
Malas Practicas 30 20| 35| 21|127| 233|19,37%| 10(15| 4| 6| 37| 80| 152|12,24%
Informacion 4 5| 10 0 3 22| 183%| 0| 0| 0| 5 2| 15 22| 1,77%
Rendimiento 0 0 0 0| 10 10| 0,83%| O] 0| 0| O 0| 30 30| 2,42%
Totales 1203 1242

Fuente: Repositorio de Proyectos Ejecutados (2006)

Los cuales ponen en evidencia que el principal problema encontrado son los
errores de programacion. Con respecto a problemas de rendimiento, malas
practicas y problemas de disefio, tiene una tendencia creciente que es

pronunciada en la ultima iteracion, esto es resultado, de que se hace una revision
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mas exhaustiva en estos tres aspectos en las fases finales, cuando empiezan las

pruebas de aceptacion.

1.2.3 SCT (Sistema de Control de Tiempo):

Es un sistema que permite llevar el control del tiempo del personal dentro de la
organizacién. Permite registrar el tiempo dedicado por dia a cada proyecto y
especificamente en cada tarea que se haya especificado en el cronograma.
Dichas tareas estan asociadas a una fase del proyecto, lo cual permite llevar
estadisticas para mejorar los procesos de estimacion. Adicionalmente es utilizado

para hacer la facturacion a los clientes de las horas ejecutadas de los proyectos.

Adicionalmente, se revisaron los cronogramas del proyecto, obteniendo las fechas
de entregas Yy se cruzd con la informacién que aparece en el SCT y con los

informes de estatus. Los resultados fueron:

Tabla 3 Retraso de los proyectos

Proyecto 1: Fase Construccién Retraso en la entrega (Semanas)

Iteracion 1 2
Iteracion 2 3
Iteracion 3 2
Iteracion 4 2
Iteracion 5 12
Total 21
Proyecto 2: Fase Construccién Retraso en la entrega (Semanas)

Iteracion 1 0
Iteracion 2 2
Iteraciéon 3 1
Iteracion 4 3
Iteracion 5 2
Iteracion 6 9
Total 17

Fuente: Repositorio de Proyectos Ejecutados (2006)
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Mediante el analisis de los datos de la tabla 3 se permite sefialar que sélo en una
de las iteraciones hubo una entrega a tiempo. Por otra parte, en la Ultima iteracién
de cada proyecto se puede observar un retraso marcado, lo que indica que el

producto nunca estuvo listo en el tiempo que se negocio.
1.2.4 Documentacién del cédigo

La documentacion del codigo, a pesar de ser un proceso que se va realizando
durante cada una de las iteraciones, es en la fase final cuando se realiza una
altima revisidn, esto motivado a que los esfuerzos de las iteraciones previas son

orientados a producir médulos funcionales.

Tabla 4 Errores de Documentacion

Proyecto 1 Proyecto 2
Errores de documentacion
identificados. 450 1483
Dias estimados para corregir. 37,5 123,583333

Fuente: Repositorio de Proyectos Ejecutados (2006)

Cada proyecto posee estrategias distintas para llevar el control de la
documentacion del cédigo, sin embargo, como se puede visualizar en la tabla 4, al
final siempre resulta en un tiempo considerable. El procedimiento ideal es incluir
dentro de las actividades de desarrollo, la documentacién del codigo, es decir, que
el desarrollo del caso de uso no esté completo hasta que se haya incorporado la

documentacion, asi se evita esta fase final de correcciéon de la documentacion.

1.2.5 Peer Reviews — Revisién del codigo

Los Peer Reviews son realizados al menos cada mes por el lider técnico y el
arquitecto, basicamente chequean el codigo fuente utilizando listas de verificacion,
luego se realiza una reunidn para discutir las fallas, cuales son las causas y cual
es la forma correcta de realizar el desarrollo del fuente, por ultimo se realiza una

asignacion de los errores encontrados para hacer la correccion. Se hizo una
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revision de los informes almacenados en el repositorio y el resultado fue el

siguiente:
Tabla 5 Resultados de la revision del fuente
Proyecto 1 Proyecto 2

Iteracion 2 3| 4 5| Total |% 1 2 3| 4 5 6| Total |%
Documentacién
de cédigo 107| 83| 0] 212 402 39,37% |0| 120| 300 (41| 442 | 323 | 1226 44,70%
Manejo de
excepciones 75| 76|34| 42 227 22,23% |0| 113 6(22| 66| 114 321 11,70%
Métodos
recursivos 1 0| 2 2 5 0,49% | 0 2 31 0 0 4 9 0,33%
Convenios de
nombre 71 105| 0| 83 195 19,10% | 0| 42| 49|73| 93| 323 580 21,14%
Patrones de
disefio 12 5/ 0 8 25 2,45% |0 14 5(10| 13| 22 64 2,33%
Pruebas
unitarias 56| 25| 0| 45 126 12,34%|0| 39| 37(49| 99| 38 262 9,55%
Reutilizacion de
codigo 12| 12| O 4 28 2,74% |0 2 4| 2 9| 89 106 3,86%
Utilizacion
eficiente de las
capas 5 6| O 2 13 1,27% |0 5| 15|42 14| 99 175 6,38%
Totales 1021 2743

Fuente: Repositorio de Proyectos Ejecutados (2006)

Como puede observarse, la mayor cantidad de errores esta concentrada en
errores de documentacion de codigo y convenio de nombres. A pesar de que
estos errores son facilmente solventables, pues no amerita mas de cinco minutos
su resolucién, por su alta cantidad se traducen en un esfuerzo considerable. Por
ejemplo, para 402 errores se necesitan aproximadamente 33,5 horas para
resolverlos. El manejo de excepciones y las pruebas unitarias son los siguientes
en la lista, los cuales tienen una cantidad alta de incidencias. Estos dos son
altamente impactantes ya que depende de ellos la realizacion de las pruebas, lo
cual repercute en la calidad del producto. Por ultimo, utilizacion eficiente de las
capas, reutilizacion de cddigo, patrones de disefio y métodos recursivos en ese
orden, los cuales son pocos pero son basicos para la orientacién a objetos lo que
indica que los desarrolladores no estan claros en estos conceptos y fallan en su

utilizacion.
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1.2.6 Fxcop
De los analisis efectuados por Fxcop se obtiene un reporte detallado de los

problemas relacionados con el cédigo fuente.

Tabla 6 Errores detectados con Fxco
Proyecto 1 % Proyecto 2 %

Convenio de Nombres 945 | 34,81% 689 | 41,41%
Estandares de lenguaje 570 | 20,99% 440 | 26,44%
Manejo de Excepciones 1200 | 44,20% 535| 32,15%
Total 2715 1664

Horas estimadas para

correcciones 4525 277,33333

Fuente: Repositorio de Proyectos Ejecutados (2006)

Como se puede observar, el principal problema esta en el manejo de excepciones.
Sin embargo, el convenio de nombres también tiene una cantidad significativa de
errores. Los estandares del lenguaje son los que tienen menor puntuacion a pesar

de que no deben ser desestimados.

El andlisis general de los resultados presentados en las Tablas permite definir
parcialmente los conocimientos, competencias y destrezas especificas del cargo
de desarrollador de Software en SSCA; sin embargo, en la intencion de formular
un disefio de instruccion que se ajuste a las necesidades reales de la empresa y

de los Desarrolladores se considero prudente llevar a efecto el estudio de campo.

2. Estudio de Campo-Aplicacién de las entrevistas

Seguidamente se presentan diecisiete (17) cuadros que sirven para
representar las 17 interrogantes con las respectivas respuestas dadas por los
cinco (5) Lideres seleccionados intencionalmente en la busqueda de datos para
definir parcialmente los conocimientos, competencias y destrezas especificas del

cargo de desarrollador de Software en SSCA.
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Cuadro N° 1

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccidn para el adiestramiento de Desarrolladores de Software.

1. ;Cuéntos desarrolladores tiene a su cargo?

Entrevistado 1 18
Entrevistado 2 10
Entrevistado 3 10
Entrevistado 4 14
Entrevistado 5 10

Fuente: Entrevistas aplicadas (2007)

De acuerdo a la tabla anterior se puede deducir que los lideres poseen
experiencia en la supervision de desarrolladores, la menor cantidad de
supervisados es de 10, lo cual es un indicador significativo, considerando todo el

trabajo que implica facilitar la gestion a 10 desarrolladores.

Cuadro N° 2

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccidn para el adiestramiento de Desarrolladores de Software.

2. ¢Qué nivel de capacitacion poseen?

Entrevistado 1

Todos mis desarrolladores estan en la linea de ingenieros de sistemas o
informatica. Algunos no estan graduados: pero solo les falta un semestre o
la tesis

Entrevistado 2

Mis desarrolladores son ingenieros de sistemas o informacion, la mayoria
estan recién graduados, sé6lo tengo 1 con mas de 2 afios de experiencia.
Adicionalmente estan recientes dentro de la organizacion, no tienen mas de
un afo.

Entrevistado 3

Son ingenieros. Unos con mas experiencia que otros; pero las fallas
siempre estdn presentes, a casi todos les falta mayor conocimiento
especifico sobre la fase de construccion, en la que trabajan.

Entrevistado 4

Son ingenieros de sistemas o licenciados en computacion, han tenido poca
experiencia en el desarrollo de software de alto nivel.

Entrevistado 5

Ingenieros de sistemas, algunos estan cursando postgrado.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Existe predominio en la afirmacion de que los desarrolladores poseen poca

experiencia. Se refieren a dificultad para evitar errores en esa figura; lo que es
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indicativo que existe déficit de conocimientos y de destrezas, en consecuencia se

infiere bajo nivel de

competencia. Lo que, sin duda, es un indicador de la

necesidad de adiestramiento especifico.

Cuadro N° 3

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccion para el adiestramiento de

Desarrolladores de Software.

3. ¢Los desarrolladores
proyecto?

entienden los procesos de la empresa y su rol dentro del equipo del

Entrevistado 1

Si, ellos adicionalmente a sus actividades de desarrollo son parte del grupo
de arquitectura e innovacion por lo tanto estdn en un continuo
mejoramiento de lo procesos organizacionales.

Entrevistado 2

Si tienen la vision general, sin embargo no estan inmersos en el proceso.
Hay muchas de sus responsabilidades que no pueden realizar sin una guia.
Les hace falta cierta instruccion.

Entrevistado 3

Sinceramente pienso que no lo saben, o al menos desconocen como llevar
a cabalidad su rol. La mayoria espera a que su lider le de todas las
indicaciones, muchas veces no producen por si mismos.

Entrevistado 4

Hay un grupo que esta claro, pero es minoria, el grupo que falla programa
por ensayo y error y no estructura su trabajo.

Entrevistado 5

La mayoria no, los procedimientos y normas que se establecen para el
desarrollo con frecuencia no son cumplidos, considero que esta situacion
es producida por desconocimiento por parte de los desarrolladores de
algunos aspectos técnicos.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

En este cuadro sélo el entrevistado 1 indica que el grupo conoce los procesos de

la empresa y su rol dentro del equipo de trabajo, el resto afirma que desconocen

los procesos. Esta es uno de las areas que deben ser cubiertas por el curso. Esta
asociado al REQ-2-CMM y REQ-3-CMM.
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Cuadro N° 4

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un

disefio de Instruccién para el

adiestramiento de Desarrolladores de Software.

4. ¢Los desarrolladores entienden todos los requisitos del sistema: criterios de aceptacion,
rendimiento, acuerdos de codificacion?

Entrevistado 1

Si, los requerimientos estan documentados en UML, lo cual permite un facil
entendimiento por quien los revise. Los criterios de aceptacién incluyen los
de rendimiento, para sintonizar estos requerimientos se hace una fase de
una o dos semanas de inmersidon y andlisis de los requerimientos, por
supuesto siempre hay fallas. Con respecto a los acuerdos de codificacion el
ambiente de trabajo es configurado para que cumpla con los acuerdos
establecidos por el arquitecto o el cliente.

Entrevistado 2

No, a pesar que los documentos estan en UML vy divididos por casos de
uso existen oportunidades en que no entienden qué les estan solicitando,
ya sea porque no entienden los diagramas o porque no estan
suficientemente claros, en dichos casos se explica el requerimiento al
desarrollador. La mayoria de ellos no es muy dado a la consulta del manual
y por lo tanto generalmente sélo leen los casos de uso que tienen
asignados por lo que al menos que se les participe en una reunién los
criterios de aceptacion, de rendimiento y acuerdos de codificacion, no se
enteran de cudles son.

Entrevistado 3

No, creo que tienen problemas para entender UML, adicionalmente cuando
codifican no estan enfocados en el rendimiento para nada, sélo estan
tratando de que les funcione el caso de uso que estén trabajando.

Entrevistado 4

No, generalmente entienden el caso de uso asignado, pero no todos los
requerimientos del sistema, esto no les da la visibilidad completa del
sistema y por lo tanto trabajan de manera aislada. Los acuerdos de
codificacion son generalmente incumplidos y se tiene que recurrir a Fxcop
para validar los problemas, esto siempre ocupa un buen lapso de tiempo
para corregir estos errores, y genera retardo en la productividad.

Entrevistado 5

No, los Unicos que entienden claramente los requerimientos son los que
tienen mayor experiencia, pero los mas novatos siempre necesitan que se
les explique que se necesita y como hacerlo. A pesar de que se configura
el ambiente de trabajo para que cumplan con los acuerdos de codificacion
siempre hay problemas que indican que hacen caso omiso de las reglas.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Nuevamente solo el Entrevistado 1 afirma que su equipo conoce y maneja los

requisitos en su totalidad. El resto de los entrevistados afirma que no conocen lo

suficiente de UML y de los procedimientos para seguir un convenio de nombres.

Los hallazgos estan relacionados con los requerimientos: REQ-41-CMM, REQ-42-
CMM, REQ-43-CMM, REQ-44-CMM, REQ-45-CMM y REQ-46-OPR.
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Cuadro N° 5

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccién para el adiestramiento de
Desarrolladores de Software.

5. ¢Los desarrolladores manejan la Metodologia de Desarrollo de la Organizacién y/o alguna
otra metodologia, como CMM, RUP, MSF?

Entrevistado 1 Si, ellos deben al menos manejar alguna metodologia para poder ser
contratados.
Entrevistado 2 No, se les imparti6 una charla sobre CMM pero creo que se deberia

fortalecerse con otras charlas o algo mas formal, sobre todo de la
metodologia de la organizacion.

Entrevistado 3 Si, los desarrolladores de Java generalmente manejan RUP y el perfil de
mis desarrolladores incluye que deben manejar Java.

Entrevistado 4 No lo creo, ademas pienso que la metodologia la deben llevar los lideres.

Entrevistado 5 No, los desarrolladores se empefian en programar desordenadamente. Se

les impartié un curso de CMM; pero les pareci6 fastidioso, no hubo mucho
provecho de ese entrenamiento.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Tres de los entrevistados indican que no manejan metodologias de desarrollo. Es
necesario que se entienda como son organizados los procesos para llevar a cabo
una ejecucion del proyecto exitoso. Los requisitos identificados de este cuadro
son: REQ-47-ARQ.

Cuadro N° 6

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccion para el adiestramiento de
Desarrolladores de Software.

6. ¢Los desarrolladores conocen los patrones de disefio?

Entrevistado 1 Si, ellos deben saber como implementar lo establecido por el arquitecto.

Entrevistado 2 No, no creo que tengan completamente claro la orientacién a objetos, sélo
hacen lo que el arquitecto les indique.

Entrevistado 3 Solo 1 de los desarrolladores sabe que son patrones de disefio.

Entrevistado 4 Al menos saben que es SOA por uno de los proyectos que se ejecutd; pero
no tienen la iniciativa de investigar y conocer mas de arquitectura a menos
que se les imponga.

Entrevistado 5 Creo que so6lo manejan el de programacién multicapas.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)
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Cuatro de los entrevistados indican que los desarrolladores no conocen en
profundidad lo que son los patrones de disefio. Los requisitos asociados a este
cuadro son: REQ-48-ARQ.

Cuadro N° 7

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccion para el adiestramiento de
Desarrolladores de Software.

7. ¢Los desarrolladores han presentado problemas con los documentos de disefio detallados?

Entrevistado 1 No, existe un formato bien explicito de como hacer un documento de
disefio detallado, ademas todos ellos estan por certificarse en UML.
Entrevistado 2 Si. De hecho en el dltimo proyecto el arquitecto dio una charla de cémo

realizarlos, pero lo que hicieron no puede llamarse disefio detallado,
realmente ni siquiera le vieron la importancia.

Entrevistado 3 Si, muchos, imaginate que ni siquiera saben identificar que amerita y que
no un disefio detallado.

Entrevistado 4 Si, creo que mi equipo tiene problemas serios con UML.

Entrevistado 5 No, los documentos que han hecho estan dentro del nivel aceptable.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Tres de los entrevistados demandan adiestramiento en disefio detallado,
adicionalmente indican que los desarrolladores no manejan en profundidad UML.
Requisitos asociados al cuadro: REQ-49-ARQ, REQ-50-OPR, REQ-51-CMM vy
REQ-52-CMM.
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Cuadro N° 8

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un

disefio de Instruccién para el adiestramiento de

Desarrolladores de Software.

8. ¢ Qué nivel de conocimiento del Lenguaje de programacion poseen?

Entrevistado 1

Tienen un nivel basico, manejan las estructuras.

Entrevistado 2

Un nivel bajo, no conocen las bases tedricas del framework, muchos de los
errores de Fxcop serian evitados si tuvieran un mejor conocimiento del
lenguaje.

Entrevistado 3

Tienen los conocimientos necesarios para hacer un programa funcional
pero no con los mejores métodos.

Entrevistado 4

No se si sera problema de lenguaje de programacion pero muchas veces ni
siquiera le dan a F1 para pedir ayuda y re-implementan cosas que el
lenguaje de por si las hace.

Entrevistado 5

Tengo so6lo dos personas expertas en el lenguaje, que se encargan de
darle apoyo a los demas integrantes del equipo.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Todos los entrevistados coinciden que la mayoria de sus desarrolladores

necesitan un refuerzo en lenguaje de programaciéon. REQ-53-OPR y REQ-54-

OPR.

Cuadro N° 9

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un

disefio de Instruccion para el adiestramiento de

Desarrolladores de Software.

9. ¢Tienen un correcto manejo de excepciones?

Entrevistado 1

Si, es lo primero que deben atacar antes de iniciar la programacion.

Entrevistado 2

En .Net es muy sencillo olvidarse de las excepciones por lo que existen
problemas si no se detecta a tiempo que no se estan empleando de
manera correcta.

Entrevistado 3

No, la mayoria no sabe como se usan correctamente.

Entrevistado 4

No, es una de los principales problemas de calidad de las aplicaciones de
este grupo.

Entrevistado 5

Tienen problemas con el despliegue de mensajes acordes a la excepcion
que viene subiendo.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Cuatro de los entrevistados indican que tienen problemas con el manejo de

excepciones. Requerimiento asociado: REQ-55-OPR.
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Cuadro N° 10

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en para el desarrollo de un disefio
de Instruccion para el adiestramiento de
Desarrolladores de Software.

10. ¢ Tienen algun problema con las pruebas, unitarias y funcionales?

Entrevistado 1

El Unico problema es que no las estan haciendo antes de hacer el caso de
uso.

Entrevistado 2

Si, es otro problema que afrontamos, la falta de pruebas unitarias. No
saben como hacerlas y mucho menos utilizar NUnit, o si las hacen prueban
algo que no era necesario probar.

Entrevistado 3

Si, no logro hacer que dentro de su procedimiento regular ejecutan las
pruebas unitarias para validar que no rompan la estabilidad de la
aplicacion.

Entrevistado 4

Si, por falta de experiencia hacen pruebas que no prueban sino los
“caminos felices”. Adicionalmente si hay retrasos lo primero que obvia el
desarrollador son las pruebas unitarias y funcionales lo que hace que
cuando llega al departamento de pruebas la aplicaciéon no funciona.

Entrevistado 5

Si, con la falta de experiencia hace que no prueben bien y entregan casos
de uso que con 2 intentos fallan.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

En este cuadro todos los entrevistados coinciden en que los desarrolladores tienen

problemas con las pruebas unitarias. Requisito asociado: REQ-56-OPR, REQ-57-

ARQ .

Cuadro N° 11

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un

disefio de Instruccion para el adiestramiento de

Desarrolladores de Software.

11. ¢;Cémo es realizado el proceso de correccidn de errores por los desarrolladores?

Entrevistado 1

Se hace la correccion del error y luego se ejecutan las pruebas unitarias
para validar que no afecté otro médulo de la aplicacién.

Entrevistado 2

Los resultados de pruebas son sometidos a un proceso de correccion y
luego de corregidos vuelven a validar la aplicacion.

Entrevistado 3

Generalmente los errores son corregidos por el que construyé el modulo
sin embargo existen ocasiones en que deben corregir modulos que
desconocen, el lider se encarga de explicar el médulo.

Entrevistado 4

La correccion de errores ha sido nuestro principal problema, los errores que
Se corrigen generan otros errores en otras zonas del sistema.

Entrevistado 5

Generalmente no los corrigen, interviene el lider y resuelve.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)
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Dos de los entrevistados indican que tienen problemas en el proceso de

correccion de errores. Requerimientos asociados: REQ-58-OPR y REQ-59-ARQ.

Cuadro N° 12

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccién para el adiestramiento de
Desarrolladores de Software.

12. ¢ Tienen problemas con el control de versiones y la integracién continua?

Entrevistado 1 No, el manejo del CVS esta estandarizado.

Entrevistado 2 De vez en cuando se rompe el cédigo, ademas tienen problemas de

sincronizacion cuando hay muchos cambios.

Entrevistado 3 Si, cuando existen varias ramas de cddigo generadas por los ciclos de

hecho y que no.

pruebas hace que la sincronizacién sea un desastre nunca saben que han

Entrevistado 4 Si, continuamente rompen el CVS, no hacen el proceso de sincronizacion

como esté explicito en el documento.

Entrevistado 5 No, s6lo de vez en cuando se rompe el CVS por descuido.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Cuatro de los entrevistados indican que el CVS se rompe, esto no sucederia si
todos llevan a cabo el procedimiento. Los requerimientos de este cuadro son:
REQ-60-CMM y REQ-61-CMM.

Cuadro N° 13

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccién para el adiestramiento de
Desarrolladores de Software.

13. ¢ Realizan de manera acorde el uso de las herramientas de control de tareas?

Entrevistado 1 Hay ciertos problemas con los casos en curso.

Entrevistado 2 Si, generalmente no documentan toda la informacién de los casos, no
cambian el estatus a trabajando para saber que estan atacando en la
actualidad.

Entrevistado 3 No, no hay problemas con Jira.

Entrevistado 4 Si, siento que no se explota todo el potencial de la herramienta por falta de

adiestramiento.

Entrevistado 5 No, es una aplicacion bien sencilla de utilizar.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)
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Tres de los entrevistados indican que no se utiliza correctamente la herramienta.
Requerimientos asociados: REQ-62-CMM y REQ-63-CMM.

Cuadro N° 14

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un

disefio de Instruccidn para el adiestramiento de

Desarrolladores de Software.

14. ¢ Al llevar a cabo proyectos se ha producido algin retraso en la Fase de Construccién?

Entrevistado 1

Si, los proyectos siempre estan ajustados de tiempo, y siempre ocupa mas.

Entrevistado 2

Si, los problemas que se van dando en el desarrollo van restando tiempo y
€s0 origina retrasos.

Entrevistado 3

Si, el retraso mas marcado se encuentra en esta fase, es probable que sea
debido a que es la mas larga y en la que se dan mas errores.

Entrevistado 4

Si, es la fase donde se desempefian los desarrolladores que son los que
tienen menos experiencia en la organizacion.

Entrevistado 5

Hay casos en que no ha habido retrasos pero son muy pocos, el desarrollo
de software es un proceso complejo y no siempre las estimaciones de

tiempo son precisas.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Segun este cuadro, existe un alto porcentaje de proyectos que no son terminados
en el tiempo planificado, esto indica que las estimaciones no estan siendo acordes
a las necesidades reales de tiempo del personal con que se cuenta.
Requerimiento para este cuadro: REQ-64-CMM; lo propio es poder contar con
personal capaz de asumir la planificacion efectivamente, con los recursos

asignados y en el tiempo oportuno.
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Cuadro N° 15

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un

disefio de Instruccién para el adiestramiento de

Desarrolladores de Software.

15. ¢Considera que el tiempo planificado les resulta suficiente para realizar las tareas de

desarrollo?

Entrevistado 1

Si; pero ocurren fallas técnicas que rompen el plan.

Entrevistado 2

Si, pero es dificil para desarrolladores poco expertos.

Entrevistado 3

Si, se planifica de acuerdo a la complejidad del caso de uso y la destreza
del desarrollador establece la diferencia.

Entrevistado 4

No, generalmente se dispone de menos tiempo del necesario por lo que se
tiene que terminar trabajando fines de semana y en las noches para
entregar sin demoras.

Entrevistado 5

Si, siempre se puede negociar con el cliente el tiempo de entrega.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)
Este cuadro reafirma lo expuesto en el cuadro 14, cuatro (4) de los Lideres

encuestados reconocen que existen problemas con la estimacion, es probable que

no se esté analizando en profundidad la complejidad de los casos de uso.

Requerimiento para este cuadro: REQ-65-CMM.

Cuadro N° 16

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un

disefio de Instruccién para el adiestramiento de

Desarrolladores de Software.

16. ¢ Esté el desarrollador de acuerdo y comprometido con los tiempos de entrega?

Entrevistado 1

Si sin lugar a duda.

Entrevistado 2

Si puede estar de acuerdo; pero no siempre estd comprometido con la
entrega, muchas veces no aceptan trabajar sobre tiempo.

Entrevistado 3

No, muchas veces replica por el poco tiempo que le fue asignado.

Entrevistado 4

Si; pero generalmente no cumple o entrega incompleto.

Entrevistado 5

Si estan; sin embargo por la falta de experiencia hace que no se cumplan
los tiempos por muy comprometidos que estén para hacer la entrega.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Significativos resultados, cuatro (4) de los entrevistados consideran que los

desarrolladores estan de acuerdo y comprometidos con los tiempos de entrega;
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sin embargo se ha identificado que mayormente los retrasos se producen en la
etapa del proyecto en que ellos intervienen, se deduce que los desarrolladores
desconocen todas las actividades asociadas al desarrollo cuando aceptan el
tiempo asignado a un caso de uso. Requerimiento para este cuadro: REQ-66-
CMM y REQ-67-CMM.

Cuadro N° 17

Evaluar los conocimientos, competencias y destrezas especificas que posee
actualmente el desarrollador de Software en SSCA para el desarrollo de un
disefio de Instruccién para el adiestramiento de
Desarrolladores de Software.

17. ¢Considera que su producto refleja la calidad requerida por el cliente?

Entrevistado 1 Si, el cliente obtiene lo que paga.

Entrevistado 2

No, el cliente hace sus revisiones exhaustivas y siempre esta inconforme
con algo.

Entrevistado 3

No, por la falta de experiencia se han dejado de utilizar tecnologias mas de
vanguardia por ser mas complejas de aplicar, adicionalmente en la fase
final del desarrollo se debe establecer un periodo para corregir todos los
defectos para hacer la entrega final, la cual no es corta y no siempre se
corrigen todos los errores.

Entrevistado 4

No, el utilizar personal en que la mayoria aun esta en proceso de
aprendizaje hace que aprendan desarrollando el proyecto y no que estén
en un proceso de perfeccionamiento de las habilidades, lo cual influye en
un producto que no es de alta calidad, quizas cumple los requisitos
minimos de aceptacion.

Entrevistado 5

Si, si no el cliente no aceptaria las aplicaciones.

Fuente: Entrevistas aplicadas. (2007)

Tres de los entrevistados afirman que no, acotan que el retraso en las entregas es
un factor determinante, se destaca que la debilidad esta en la fase de desarrollo y
aceptan que el déficit de experiencia del personal afecta el producto final y por lo
tanto la satisfaccion al cliente. Esto es un importante indicador de la necesidad de
capacitar al personal para mejorar la calidad. Requisitos asociados: REQ-68-
CMM.
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CAPITULO VI: RESULTADOS DEL PROYECTO

1. FASE 2: ANALISIS

De acuerdo a los requerimientos listados en el capitulo anterior, un buen
desarrollador debe poseer competencias en nueve areas fundamentales,
Procesos Organizacionales, Gestion de requisitos, Planificacion, Seguimiento y
control, Gestion de configuracion, Gestién de calidad, Desarrollo, Arquitectura y
disefio, y Destrezas personales. Sin embargo, segun los entrevistados, la realidad
de los desarrolladores de SSCA es que no manejan plenamente cada una de
estas areas. La autoridad para emitir este juicio queda evidenciada en el Cuadro 1
del capitulo anterior, donde se especifica que ninguno de los entrevistados tiene

menos de 10 personas a su cargo.

Por otra parte, el que no manejen a plenitud las areas antes sefialadas no deberia
ser una primicia, segun el Cuadro 2, la mayoria de los desarrolladores de los
equipos son recién graduados o con poca experiencia laboral. Esto evidencia la
necesidad que tienen de experimentar las actividades que deben realizar sin el
temor a fallar, necesitan realizar un trabajo que les permita equivocarse y

aprender, necesitan adiestramiento.

Con respecto al proceso de interaccion entre todos los individuos que conforman
el equipo del proyecto, lo que es el proyecto, el equipo, sus roles y
responsabilidades, también tienen fallas, esto queda evidenciado en el Cuadro 3,
en el cual la mayoria de las respuestas fueron que los desarrolladores desconocen

los procesos organizacionales.

De acuerdo al Cuadro 4, los desarrolladores no manejan los requisitos del sistema
en su totalidad. Este es una de las fallas mas graves, el desarrollador necesita
saber a ciencia cierta qué es lo que tiene que construir y qué consideraciones

debe contemplar durante su construccion, por lo tanto debe estar en la capacidad



de analizar y asimilar cada uno de los documentos asociados a los requerimientos

de software.

Las metodologias de software son los lineamientos que han sido puestos a prueba
por gran cantidad de personas y les han resultado satisfactorios para desarrollar el
software. El que se desconozca una metodologia no quiere decir que estara
destinado al fracaso, pero si que no sabra cada uno de los pasos que se estan
siguiendo dentro de la organizacion para desarrollar los productos. En el cuadro 5
se evidencia que la mayoria de los desarrolladores desconocen una metodologia

de trabajo y tampoco manejan la que utiliza la organizacion.

Los patrones de disefio, son utilizados con frecuencia por los arquitectos de
software cuando realizan el disefio arquitectonico de la aplicacion. Este
documento del disefio arquitecténico forma parte de los requisitos del sistema, ya
gue el desarrollador debe cumplir con ese documento a cabalidad. Si no es
entendido, suceden los mismos problemas de la gestion de requerimientos. En el
cuadro 6, se puede evidenciar que la mayoria de los desarrolladores no manejan

los patrones de disefio con la profundidad necesaria.

En el Cuadro 7, se puede notar que hay problemas con la elaboracién de
documentos de disefio detallado, estos documentos son de suma importancia, ya
que permiten que quede documentado las soluciones elegidas para problemas
complejos. Una vez programado, el cédigo fuente complejo es muy dificil
entenderlo, inclusive para el mismo desarrollador que lo produjo, luego de
algunos meses. Por lo tanto, la norma es elaborar documentos de disefio detallado

para su futura referencia.

De acuerdo al Cuadro 8, los desarrolladores tienen un nivel de conocimiento

basico del lenguaje de programacion, esto indica que el desarrollador no utilizara
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las mejores practicas del lenguaje a menos que tenga suficiente tiempo para

investigarlas.

El manejo de excepciones es parte fundamental de cualquier aplicacion de
software, ya que dependen de ellas el como se comporta la aplicacion ante los
errores y cdOmo son capturados y presentados al usuario. Esto es utilizado por el
equipo de pruebas para saber qué le esta pasando a la aplicaciéon cuando falla. Si
Nno se manejan las excepciones no se podria registrar qué es lo que le esta
pasando y existen muchos casos en los que es muy dificil reproducir los errores.
En el cuadro 9, se puede notar que hace falta que se refuerce el manejo de

excepciones para algunos desarrolladores.

Muy cercano al manejo de excepciones, estan las pruebas unitarias, ellas
permiten saber si la aplicacion esta estable o no lo esta. Por ejemplo, si se tiene
una aplicacion que posee 100 casos de uso, los cuales estan altamente
interrelacionados, ¢,cémo se puede saber, si se modifica alguno, cémo se afectan
los demas?, alli esta la importancia de desarrollar buenas pruebas unitarias, ya
gue basta con ejecutar las pruebas unitarias de toda la aplicacion y si alguna falla,
entonces ahi se vio afectado un caso de uso. Segun el cuadro 10, la mayoria de

los desarrolladores tienen problemas con las pruebas unitarias.

El proceso de correccion de errores es uno de los procesos que mas se utilizan
durante la construccién de un software, ya que el errar es de humanos, es normal
que el fuente posea errores, por lo tanto las técnicas y herramientas deben ser
conocidas por los desarrolladores. Segun el cuadro 11, esta es una de las fallas

gue actualmente poseen la mayoria de ellos.

Del Cuadro 12, se puede determinar que la mayoria de los desarrolladores no

manejan a cabalidad el control de versiones y la integracion continua.
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La administracion de las tareas es una actividad sumamente importante, el lider
debe estar en la capacidad de saber qué esta haciendo cada uno de sus
desarrolladores en todo momento, esto es logrado a través de Jira, pero para ello
debe ser utilizada de manera correcta, es decir, llevando las asignaciones por
todos los pasos que estan definidos dentro del administrador. De acuerdo al

cuadro 13, hay ciertas deficiencias en el uso de esta herramienta.

En el cuadro 14, se evidencia que los proyectos se estan retrasando en su
mayoria. Este problema puede ser causado por problemas de estimaciones de
tiempo . En el cuadro 15 y 16, se confirma que uno de los problemas es el de

estimacion de los tiempos.

En el cuadro 17, se evidencia que existe un problema de calidad con el producto

entregado.

Una vez analizados los resultados que arrojo, tanto el andlisis del repositorio como
la entrevista a los Lideres, se infiere que existe concordancia entre los resultados.
Se pudo determinar que las fallas identificadas en los proyectos estan
relacionadas con el déficit de conocimientos y habilidades que portan los
desarrolladores, asi mismo se pudo definir la situacién actual en cuanto a los
requerimientos de adiestramiento a satisfacer mediante el disefio instruccional

para el adiestramiento de los desarrolladores de software de SSCA.
Resumen de los requerimientos de adiestramiento detectados, representados con

los mismos cédigos definidos en el capitulo V, en el apartado “requerimientos

minimos del desarrollador”.
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Tabla 7 Requerimientos de Adiestramiento

REQ-69-CMM Procesos Organizacionales
REQ-2-CMM Procesos Organizacionales
REQ-3-CMM Procesos Organizacionales
REQ-70-CMM Gestion de requisitos
REQ-71-CMM Gestidn de requisitos
REQ-72-CMM Gestion de requisitos
REQ-73-CMM Gestion de requisitos
REQ-74-CMM Gestidn de requisitos
REQ-75-CMM Planificacion

REQ-76-CMM Planificaciéon

REQ-77-CMM Seguimiento y control
REQ-78-CMM Seguimiento y control
REQ-79-CMM Gestion de configuracion
REQ-80-CMM Gestidn de configuracion
REQ-81-OPR Desarrollo

REQ-82-OPR Desarrollo

REQ-83-OPR Desarrollo

REQ-84-OPR Desarrollo

REQ-85-ARQ Arquitectura y disefo
REQ-86-ARQ Arquitectura y disefo
REQ-87-ARQ Arquitectura y disefo
REQ-88-ARQ Arquitectura y disefo

Fuente: Elaboracién Propia (2007).

En total son 22 requerimientos que representan un poco mas del 50 por ciento de
los requerimientos minimos definidos en el capitulo V. Este es un porcentaje
importante que evidencia que los desarrolladores no tienen los conocimientos

necesarios para ejecutar los proyectos.

77



Por lo tanto, se recomienda la realizacién de un curso que cubra las areas listadas
en la Tabla 7, el cual permita abarcar todas las actividades asociadas al desarrollo
de una aplicacion, pudiendo brindar la oportunidad de adquirir experiencia previa a
la realizacion de un proyecto real para los desarrolladores recién contratados y un
fortalecimiento de los conocimientos para los que ya han formado parte de algun

proyecto pero que aun requieren adiestramiento.

Para el curso se elaboré un disefio instruccional siguiendo el Modelo ADDIE, y se
llegé hasta la etapa de disefio de dicho modelo. El disefio instruccional es

detallado en el siguiente apartado.

2. FAseE 3: DISENO

El curso de adiestramiento tendra la forma de “taller de disefio”, en el cual los
participantes llevaran a cabo un proyecto de software al mismo tiempo que reciben
la instruccién y adiestramiento pertinente, es decir, sera tedrico — practico. La idea
es que los desarrolladores dispongan de la oportunidad de enfrentarse a
situaciones reales “planificadas” antes de enfrentarse a un proyecto real, de esta
manera estardn mejor preparados para asumir los retos de proyectos mas
complejos. Adicionalmente, tendran la oportunidad de ser guiados durante todo el
proceso por expertos en las practicas y procedimientos de SSCA, que en la
realidad podria darse también, pero no de una forma tan amplia y didactica como

la que se proveera en el curso.
Dichos proyectos seran llevados a cabo en estricto seguimiento de los estandares

de SSCA en cuanto a procesos, procedimientos, practicas, documentacion, roles,

y responsabilidades.
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Las diferencias entre el proyecto ejecutado en el curso de entrenamiento y los
proyectos usuales de SSCA son las siguientes:

» Los participantes pasaran entre el 25% - 50% del tiempo en las actividades
de entrenamiento, adiestramiento e induccion.

= El proyecto a ser ejecutado durante el curso sera un proyecto de
“laboratorio”, especialmente diseflado para que sirva de practica a los
conocimientos, destrezas, y capacidades a ser impartidas. El proyecto sera
entregado en el estado de madurez en el cual los requisitos estan
identificados y documentados, hay un plan de proyecto, y el disefio
arquitectonico esta concluido, de manera que las tareas restantes sean solo
las de desarrollo, comprobacién, e implantacion.

» Los instructores prestaran apoyo a los equipos durante el desarrollo de sus
proyectos.

= Habra entregas (Releases), las cuales consistiran de presentaciones
publicas y sesiones de discusién y critica constructiva en las cuales
participaran los instructores, los participantes, y otros miembros de la
empresa como gerentes, auditores de calidad, arquitectos, y otros.

= Habra peer-reviews, comprobaciones funcionales formales, y auditorias de
calidad en un numero mayor al usual en los proyectos ejecutados por SSCA,
y en particular para proyectos tan pequefos.

= Durante el curso del proyecto se introduciran conflictos en la forma de
cambios de requerimientos con el objetivo de causar stress sobre los disefios
gue no tengan una buena componentizacién, resolucion de conflictos, y
propiciar oportunidades para que se apliguen conocimientos de ingenieria de
software importantes como patrones de disefio y pruebas unitarias.

= Se hara una evaluacién continua sobre el progreso, los éxitos, y los fracasos

del taller, la cual sera reportada y analizada al culminar el proyecto.

A continuacion se presenta el Disefio Instruccional dirigido a los desarrolladores
de software de SSCA.
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DISENO INSTRUCCIONAL

Objetivos:

Luego de cumplir con el curso los desarrolladores de software podran ingresar a
los equipos de proyectos con los conocimientos necesarios para construir una

aplicacion con los requerimientos de calidad de la empresa.

Audiencia:
El presente curso esta dirigido a desarrolladores de software con poca

experiencia, que ingresen a la empresa o que hayan sido de reciente contratacion.

Estrategia de ensefianza:
La estrategia seleccionada es “Drill and Practice”. En la cual se le asigna la
practica de una tarea hasta que se pruebe si logré el dominio del concepto y/o

destreza.

Evaluaciones:
Habra una evaluacién luego de cada induccion (Test de aprendizaje).
El desarrollo de la aplicacion serd constantemente validado, cuya calidad debe

recibir una puntuacion.
Duracién:
El curso tendra una duracién de 96 horas repartidas en 12 sesiones que seran

impartidas una por semana.

Contenido Programatico:

Tabla 8 Contenido Programatico del Curso de Adiestramiento

Calidad en SSCA e Objetivos de calidad de la organizacién

e Modelo de negocios
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Introduccion a CMMI

Unidades de SSCA

Equipos de trabajo por proyectos (PRT)
Roles y responsabilidades de cada miembro (Enfasis en
desarrolladores)

Manuales y procedimientos de la intranet

Planificacion

Importancia de cumplir con los tiempos estimados e hitos
Que es un cronograma de actividades
Que tareas tiene asociada el desarrollo de un caso de uso.

Estimacion del tiempo de actividades

Arquitectura

Metodologia de SSCA
Programacion Orientada a Objetos
Identificacion, clasificacion, y reparacion de defectos. Técnicas

de Debugging

Gestion de Requisitos

Documentos asociados al proyecto referentes a Gestion de
Requisitos

Requisitos funcionales

Requisitos no funcionales

UML, ¢Qué es UML?, Ventajas, tipos de diagramas,

Comportamientos.

Seguimiento y control

Uso de las herramientas de administracién de tareas. Flujo del
trabajo con la herramienta. Estatus posibles de un caso.
Asignacion de casos. Creacion de casos

Uso de la herramienta de registro del tiempo. Actividades que
debe registrar y donde. Importancia de registrar las actividades

en el item correcto. Importancia de registrar el tiempo utilizado.

Gestidn de configuracion

Procedimiento de sincronizacién con el repositorio de fuentes

& Qué es el CVS?

Sincronizacidon de archivos con gran cantidad de cambios y
modificados por mas de un usuario

Comparacién de archivos locales

Sincronizacién con mas de un arbol

Generacion de Releases

Importancia de la integracién continua y diaria

Desarrollo

Documento de disefio detallado. ¢Qué necesita disefio
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detallado? Estructura del documento.

.Net. ¢Qué es el Framework?. Librerias. Clases y estructuras.
Métodos. Alcance y niveles de acceso. Garbage Collection.
ADO.Net. Interfaz de Usuario. Manejo de excepciones en .Net y
Libreria de Logging.

Pruebas unitarias. De limites, de tipos de datos, etc. Utilizacién
de Nunit
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3. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

El curso de adiestramiento sera impartido un (1) dia a la semana por doce (12)

semanas. Cada renglon de la tabla 9 representa dos (2) horas. Se realizo esta

distribucion para permitir que los desarrolladores puedan también realizar

actividades productivas en los cuatro (4) dias restantes de la semana y ademas

para que tengan tiempo de asimilar el material que se les imparte semanalmente.

Tabla 9 Cronograma de ejecucion del curso

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5 Semana 6

Calidad en Seguimiento

SSCA Arquitectura |y control Desarrollo Practica Practica

Unidades de Seguimiento

SSCA Arguitectura |y control Desarrollo Practica Practica
Gestién de Gestion de

Planificacion | Requisitos configuracion | Desarrollo Préactica Préactica
Gestién de Gestion de

Planificacion | Requisitos configuracion | Desarrollo Préactica Préactica

mini proyecto

Semana 7 Semana 8 Semana 9 Semana 10 |Semanall |Semana 12

Practica Préactica Practica Practica Préactica Préactica

Practica Practica Practica Practica Practica Practica

Practica Préactica Practica Practica Préactica Practica

Practica Practica Practica Practica Practica Practica

disefio detallado

construcciéon y pruebas

Fuente: Elaboracion propia (2007).
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4. ESTIMACION DE COSTO DEL CURSO

El estimado de costo que se presenta en la tabla 10 es de clase V.

Se definio el uso de cuatro (4) instructores para los cursos tedricos. A cada uno le
correspondera impartir 2 cursos. Luego, al entrar en la fase practica, sélo
quedaran tres (3) instructores que se encargaran de apoyar a los desarrolladores.
Esta estimacion es para cinco (5) participantes.

Se estima que la preparacion del material tomara 2 semanas por curso, las cuales

estan incluidas en las horas de los instructores.

Tabla 10 Costo de Ejecucién del Curso para 5 participantes

Costo por Hora
Actividades Horas (Bs.) Total (Bs.)
Preparacién del Material 640 45.000,00 | 28.800.000,00
Inversion preparacién 28.800.000,00
Curso por 12 dias 5 participantes 480 25.000,00 | 12.000.000,00
Instructores por 12 dias 176 45.000,00| 7.920.000,00
Infraestructura por 12 dias 96 100.000,00 | 9.600.000,00
Inversion por curso (5
participantes) 29.520.000,00
Inversion Total (ler curso) 58.320.000,00
Inversion Total (cursos
subsiguientes, 5 participantes) 29.520.000,00

Fuente: Elaboracion propia (2007).

Segun se puede apreciar en la tabla 10, el curso tendra un costo de preparacién
de material aproximado de Bs. 28.800.00, monto que sera invertido solo la primera
vez que se dicte. Cada vez que se imparta el curso, el mismo tendra un costo de
Bs. 29.520.000 para 5 participantes.
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Esta inversion, a pesar de ser considerable, se puede justificar tomando en cuenta
las mejoras en tiempo y calidad. Es preferible realizar una inversion de tiempo y
dinero en el personal en un curso de doce dias, en lugar de tenerlo trabajando por
uno, dos, tres 0 mas meses, sin poder cobrar al cliente por estar resolviendo los
problemas de calidad que se hayan detectado en el producto. Adicionalmente, el
curso se planificé para ser realizado solo un dia a la semana, permitiendo a los
desarrolladores continuar con sus actividades operativas y no detener la

produccion.
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CAPiTULO VII: EVALUACION DE LOS RESULTADOS

Tabla 11 Objetivos versus cumplimiento

Objetivo

Cumplimiento

Definir los conocimientos,
competencias y destrezas especificas
minimas del cargo de desarrollador de

Software en SSCA

En el capitulo 1V se logra este objetivo, al
realizar la Fase 1 de Diagnoéstico. Al
culminar esta fase se listan cuales son
los requisitos minimos que debe poseer
un desarrollador de software en SSCA,
los cuales estan divididos en areas de

conocimiento.

Evaluar los conocimientos,

competencias y destrezas especificas
actualmente el

que posee

desarrollador de Software en SSCA

Este objetivo fue cumplido al realizar la
revision bibliogréfica y las entrevistas a
La

obtener

los lideres. revision bibliografica

permitio las  direcciones
generales de las principales necesidades
de adiestramiento de los desarrolladores
y las entrevistas fueron méas especificas
en qué exactamente conocen y qué
de

software. Esto se evidencia en el Capitulo

desconocen los desarrolladores

IV, Fase de Diagnéstico.

Desarrollar un Disefio de Instruccién
que permita cubrir las diferencias
detectadas entre los conocimientos
definidos y los reales diagnosticados
para los desarrolladores de Software

en SSCA

Al comparar los conocimientos actuales
del

minimos de conocimiento,

desarrollador con los requisitos
se pudo
detectar cuales son las necesidades de
de
necesidades y tomando en cuenta el

de

adiestramiento. A patrtir esas

perfil profesional la audiencia se




realiz6 el desarrollo del disefio de
instruccion para cubrir las necesidades
de adiestramiento de los desarrolladores.
El disefio instruccional puede ser

revisado en el Capitulo VI, Fase 2

Estimar el costo de inversion vy
operacion del Disefio de Instruccion

clase 5.

Una vez hecho el disefio se puede
estimar qué costo tendra el ejecutarlo. Se
hizo una estimacion clase V tomando
como base 4 instructores y 5 estudiantes.
El costo estimado puede verse en el
Capitulo VI, Fase 3.

Formular un Disefio de Instruccion
para el adiestramiento del

Desarrollador de Software en SSCA

Habiendo cumplido con todos Ilos
objetivos especificos que se plantearon
en el Capitulo |, queda completado el
objetivo general del presente documento.

Fuente: Elaboracién propia (2007).
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CApPiTULO VIII: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

1. CONCLUSIONES

En SSCA, se estima que para que los procesos organizacionales sean ejecutados
con calidad, necesitan personas adiestradas para poder asumir competentemente
cada tarea. A nivel de los desarrolladores, se ha diagnosticado déficit de

conocimientos y habilidades que no puede ser menospreciado.

El curso de adiestramiento disefiado aportara los requerimientos especificos para
cubrir ese déficit, ya que fueron alcanzados los objetivos planteados durante la
realizacion de esta investigacion, la cual permitid cientificamente definir los
conocimientos, competencias y destrezas especificas minimas del cargo de
desarrollador de Software en SSCA, asi como también evaluar los conocimientos,
competencias y destrezas especificas que posee actualmente el desarrollador de
Software en SSCA, lo cual llevé a desarrollar un Disefio de Instruccion que permita
cubrir las diferencias detectadas entre los conocimientos definidos y los reales

diagnosticados para los desarrolladores de Software en SSCA.

El proceso de diagnéstico fue llevado de manera satisfactoria, el principal insumo
para el analisis fue el provisto por los encuestados, en este caso los lideres que
supervisan a los desarrolladores, cuya experiencia fue evidenciada al momento de

realizar las entrevistas, en su medio laboral.

Mediante el andlisis de los resultados se pudo inferir que las necesidades de
adiestramiento del personal que actualmente labora en SSCA son altas, presentan
déficit elevado en cuanto a los conocimientos, habilidades y competencias que

debe poseer el desarrollador. Esto indica que los problemas de calidad y de



tiempo son producto del nivel de capacitacién y adiestramiento de quienes estan

ejecutando los proyectos, en este caso los desarrolladores.

Por lo tanto, la interrogante formulada que dio origen a este trabajo de
investigacion: “¢se podria resolver el problema si se facilita a los desarrolladores
de SSCA un curso de entrenamiento intensivo, que en muy pocas semanas
permita que los participantes adquieran y/o refuercen el conjunto de conocimientos
y destrezas requeridos para asumir sus competencias en el modelo de negocios
de la empresa?”, puede ser respondida afirmativamente, debido a que al adiestrar
al personal se puede garantizar que en la etapa de construccion se minimizaran
los problemas, que el mismo desarrollador estard en capacidad de identificar
oportunamente el riesgo de error, que los desarrolladores podran desempefiar su

rol dentro del equipo del proyecto, con éptimo nivel de productividad.

Con respecto al disefio de instruccién, el trabajo es completo, ya que abarca todos
los requerimientos identificados.

La estrategia de enseflanza empleada en el disefio es tedrico-practica, con mayor
peso en la practica porque se estimd primordial que los participantes sean
preparados para afrontar problemas reales, en tiempo real.

En cuanto al objetivo general “estimar el costo de inversion y operacion del Disefio
de Instruccion clase 5” se alcanz6 satisfactoriamente. Su relevancia esta dada

porque permite asegurar la factibilidad del Disefio, en cuanto a inversion.

Por otra parte, con respecto a la pregunta de investigacion: “¢Qué contenido
programético debe cubrir el disefio de instruccion para adiestrar a los
desarrolladores software en SSCA?”, la Tabla 8 del capitulo V de resultados del
proyecto, detalla el contenido programatico del curso de adiestramiento del

desarrollador de software en SSCA, adiestramiento sobre Procesos
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Organizacionales, Gestion de requisitos, Planificacion, Seguimiento y control,
Gestidon de configuracion, Gestion de calidad, Desarrollo y Arquitectura y disefio,
basicos desde el punto de vista del conocimiento teérico y practico de todo
desarrollador, especialmente en el modelo de negocios de SSCA.

2. RECOMENDACIONES

Aplicar un piloto con un equipo de participantes para confirmar que se hayan
incluido todos los aspectos requeridos, validar la eficiencia del curso y ajustar los
posibles detalles que se detecten.

Una vez validado, se debe informar a los lideres para la planificacion de los

CUrsos.
Considerar la participacion de todo el personal de desarrolladores operativos en
SSCA. Durante la ejecucion del curso, evaluarlos objetivamente y en base a los

resultados tomar decisiones estructurales.

Con respecto a las areas cubiertas por el curso, hacer énfasis en los aspectos del

contenido dependiendo de los participantes.

Revisar y actualizar peridodicamente el contenido programético del disefio de

instruccion, ajustandolo a las necesidades de SSCA.

Mantener el disefio “a la mano” de los desarrolladores para eventuales consultas.
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1. ANEXO 1l - ENTREVISTA

Instrumento Guia
ENTREVISTA
SOBRE DESTREZAS DE LOS DESARROLLADORES

El propésito de esta entrevista es detectar cudl es el nivel de los desarrolladores de la empresa,

por favor sea objetivo y lo mas abierto posible para sacar el maximo provecho.

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.

¢, Cuantos desarrolladores tienes a tu cargo?

¢ Qué nivel de capacitacion poseen?

¢ Los desarrolladores entienden los procesos de la empresa y su rol dentro del equipo del
proyecto?

¢Los desarrolladores entienden todos los requisitos del sistema (criterios de aceptacion,
rendimiento, acuerdos de codificacion)?

¢ Los desarrolladores manejan la Metodologia de Desarrollo de la Organizacién y/o alguna
otra metodologia, CMM, RUP, MSF, etc.?

¢ Los desarrolladores conocen de patrones de disefio?

¢ Los desarrolladores han presentado problemas con los documentos de disefio
detallados?

¢ Qué nivel de conocimiento del Lenguaje de programacion poseen?

¢ Tienen un correcto manejo de excepciones?

¢ Tienen algln problema con las pruebas, unitarias y funcionales?

¢ COmo es realizado el proceso de correccion de errores?

¢ Tienen problemas con el control de versiones y la integracion continua?

¢ Realizan de manera acorde el uso de las herramientas de control de tareas?

¢Alllevar a cabo proyectos se ha producido algun retraso en la Fase de Construccién?
¢ Considera que el tiempo planificado les resulta suficiente para realizar las tareas de
desarrollo?

¢ Esté el desarrollador de acuerdo y comprometido con los tiempos de entrega?

¢ Considera que su producto refleja la calidad requerida por el cliente?
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