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RESUMEN

Este trabajo, describe el proceso de conformacion y ejecucién de una comunidad
virtual de préctica con el objetivo de incrementar las competencias en construccién
de software en equipos con enfoque &gil en estudiantes de noveno semestre del
periodo A de 2017 de Ingenieria de Sistemas en la Universidad de Narifio y
determinar el nivel de aporte realizado por la comunidad.

Inicialmente, se identificaron niveles de desempefio en construccién de software
basada en equipos que poseia la poblacién en la dimension del saber y saber hacer.
Para ello se establecieron cinco variables (Etapa, Rol, Artefacto, Lineamiento y
Herramienta), permitieron realizar la medicién de niveles de desempefio durante
todo el proceso. También, como técnicas de recoleccion de datos se utilizaron
encuestas sociodemograficas, encuestas de conocimientos previos y talleres de
aplicacion.

Posteriormente, conformar la comunidad virtual de practica, que se baso en los
resultados iniciales para determinar tematicas y aspectos especificos a desarrollar.
Para propiciar el desarrollo de competencias en construccion de software basada
en equipos desde un enfoque agil, se establecié una estrategia de aprendizaje
basada en problemas y la practica a través de unos recursos, herramientas y
actividades que contribuyeron a un aprendizaje incremental. Finalmente, el proceso
de aprendizaje de la comunidad virtual de practica se replicaron encuesta y taller.

Al finalizar el proceso de la comunidad virtual de practica, se realiz6 un analisis para
determinar la evolucion de competencias en construccion de software de la
poblacion objeto de estudio. Para ello se efectu6 un contraste entre las
competencias iniciales y finales en las dimensiones del saber y saber hacer acordes
a los resultados de las respectivas encuestas y talleres, en el cual se encontré que
en general la comunidad virtual de practica gener6 un impacto positivo en las
competencias en construccion de software en relacion con las variables
establecidas.



ABSTRACT

The present work describes the makeup and execution process of a virtual
community of practice to increase the competences in team based software
construction through an agile approach within System Engineering students of ninth
semester during the first term of 2017 at the University of Narifio and to determine
the level of contribution that was done by the community.

Firstly, the levels of performance in team building software construction were
identified in the dimension of know to and know how to. To achieve this, five variables
were set up (Stage, Role, Artefact, Guideline and Tool). This led to measure the
levels of performance during the process. Techniques of collecting data like social
surveys, knowledge surveys and an application activity.

Afterwards, the virtual community of practice was laid down, it was based in the initial
results to determine the topics and specific aspects to develop. In order to create a
favorable atmosphere in the development of competences in team based software
construction through an agile approach, a problem based learning strategy was set
up and through the practice with a set of resources, tools and activities which
contributed to reach an incremental learning. In the final stage of the learning
process of the virtual community of practice, the knowledge survey and the
application activity were replied.

At the end of the virtual community of practice process, an analysis was done to
determine the evolution of competences in team based software construction within
the members of the community. To achieve this, a contrast between the initial and
final competences was done, in which it was found that in general the virtual
community of practice made a positive impact within the competences in software
construction in regard to the variables.
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GLOSARIO

Virtual: representacion tecnoldgica del mundo real.

Medios Virtuales: herramienta en la que se apoyan procesos educativos y que
facilitan la conformacion de ambientes de aprendizaje.

Comunidad de practica: espacio destinado para el aprendizaje en la cual los
participantes interactian de acuerdo a un interés comun.

Identidad: tema central o interés comUn de una comunidad.

Comunidad: hace referencia a la poblaciéon perteneciente o involucrada, que
pueden estar divididos geograficamente.

Practica: conjunto de actividades que propician el aprendizaje y desarrollo de un
conjunto de competencias.

Competencias: conjunto de habilidades, actitudes y aptitudes dentro de un area
especifica.

Construccion de software: actividad intelectual y compleja para solucionar un
problema dentro de un contexto mediante algoritmos y herramientas tecnolégicas,
generalmente se realiza en equipos de trabajo.

Enfoque agil: consiste en una serie de lineamientos, que permite desligar al
proceso de construccion de software de los métodos tradicionales y que busca
agregar valor al proceso y producto software.



INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) han contribuido de
gran manera al sector educativo, permitiendo que cada vez sea mas facil acceder a
la informacion. Ademas, ha permitido utilizar herramientas para crear espacios
digitales, los cuales son utilizados para apoyar procesos educativos y garantizar que
el conocimiento llegue a los estudiantes teniendo acceso desde diferentes medios
tecnoldégicos.

Adicionalmente, se hace necesario aprovechar el potencial que ofrecen las
tecnologias existentes con el fin de fortalecer y transformar la educacion, generando
espacios alternativos de aprendizaje que fomenten una participacion activa, de
trabajo en equipo y de pensamiento colaborativo.

Por otra parte, las tecnologias de la informacion y las comunicaciones poseen
elementos muy importantes que hacen posible un despliegue tecnoldgico y una
constante evolucion, uno de estos elementos es el Software. Debido a esto es
indispensable que dicho Software sea de calidad y por esta razén, sea capaz de
mantener los sistemas y las exigencias actuales. En virtud de ello los profesionales
encargados de desarrollar Software deben poseer un conjunto de competencias
para enfrentar los desafios que conlleva esta actividad.

Por lo anterior, se pretende disefiar y conformar una comunidad virtual de préctica,
con el fin de aportar al desarrollo de competencias en construccion de software
basada en equipos en estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de
Narifio. Para ello se realizara un estudio preliminar que permita determinar el nivel
de desempefio actual que poseen los estudiantes en dichas competencias.

Posteriormente, se conformard una comunidad virtual de préactica, en la cual se
aplicara una metodologia de aprendizaje colaborativa, en donde los miembros
interactdan entre si, adquiriendo experticia en construccion de software basada en
equipos y modelos de desarrollo agiles durante el proceso de aplicacion de la
comunidad de practica.

Finalmente, se realizara un analisis en el cual se contrasta el nivel de desempefio
inicial y final de los miembros de la comunidad, estableciendo el grado de aporte
que proporciona la comunidad virtual de practica en el desarrollo de las
competencias mencionadas.
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Tema de investigacion

Establecer el nivel de competencias en desarrollo de software basado en equipos
desde un enfoque agil, desarrollar dichas competencias mediante la conformacion
de una comunidad virtual de practica.

Area de investigacion

Esta investigacion pertenece al area de Educacion en ciencias de la computacion e
Ingenieria de software.

Linea de investigacion

Linea Software y manejo de Informacion. Tiene como objetivo, planificar, analizar,
disefiar, implantar, administrar sistemas complejos de informacion y de
conocimiento.

Descripcion del problema

Las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) se han consolidado
como una herramienta propicia para potencializar y transformar la educacion, en
especial la educacién superior [1]. En este sentido, las Instituciones de Educacién
Superior (IES) como responsables del fomento del conocimiento en todos los
ambitos de la sociedad, ven en las TIC a un valioso aliado [2]. El uso de las TIC en
estos procesos conlleva a modificar enfoques pasivos y tradicionales de la
educacion superior y enfrentar el desafio que impone una sociedad informatizada
[3]. En este contexto, las comunidades virtuales de practica (VCoP por sus siglas
en inglés) aparecen como un aporte importante a la innovacion académica.
Introduciendo un cambio tanto en el &mbito de la modalidad (de presencial a virtual)
como en la conceptualizacion de los procesos de formacion de los estudiantes,
basado en una cultura de aprendizaje autbnomo, colaborativo y de conocimiento
compartido, fundamentado en el desarrollo de competencias por medio de la
practica [4].

Una comunidad de préactica puede definirse como un grupo de personas que
comparten un interés mutuo en un dominio especifico, para lo cual participan en un
proceso de aprendizaje colectivo [5]. En una comunidad virtual de practica, los
miembros (usuarios) son personas con ideas afines, pero geograficamente
dispersas. Estos miembros no son pasivos en la construccion de saberes en linea,
sino que también los crean y comparten, para desarrollar conocimientos,
habilidades y actitudes en un tema especifico de su interés [6]. Estas comunidades
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de practica tienen multiples niveles y tipos de participacion, los miembros pueden
ser participantes centrales en una comunidad, y al mismo tiempo, ser participantes
periféricos en otras. Incluso dentro de una misma comunidad, los miembros pueden
ir y venir entre el nucleo y la periferia [7].

Por otra parte, diversos factores han revolucionado las formas como los estudiantes
también interactian con el mundo. Hoy en dia es mucho mas facil acceder a la
informacion [8] y existe una amplia difusion de informacion en Internet, redes
sociales y dispositivos moviles. Estos elementos son usados de forma cotidiana por
los estudiantes, por lo que llevar la educacién a estos lugares u objetos es una
prioridad, que debe aportar a cubrir las exigencias de un mercado globalizado que
cada dia exige mayor movilidad y agilidad en la informacion [9].

La movilidad y agilidad de la informacién, aportada por el sector de las TIC, brinda
oportunidades Unicas para el aumento y evolucién de la econémica, la politica, el
sector social y cultural a cualquier pais [10]. Dentro del sector de las TI, la industria
del Software al ser blanca, no contamina y genera fuentes de trabajo bien
remuneradas [11], interviene de manera importante en la "nueva economia”, debido
a que algunas firmas (Empresas dedicadas a la construccién de software) en
América Latina, ya se encuentran posicionadas y compitiendo por este mercado
potencial.

Lo anterior, abre oportunidades como demanda de trabajadores profesionales en el
desarrollo de software con el salario mas competitivo de América Latina; para lo
cual, se exige que los trabajadores sean competentes en la mayoria de los aspectos
involucrados en el desarrollo de software [12]. Con base en las oportunidades
laborales que presenta la industria del software, el Ministerio de Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones de Colombia, prevé que para el afio 2018, 93.431
profesionales harian falta en la industria Tl del pais. Este reto, obliga a las
Instituciones de Educacién Superior a plantear alternativas que permitan el acceso
a las personas a una formacion que avance de consumidores a productores de
software.

La construccién de software es una actividad compleja, que actualmente, se realiza
por equipos, que deben dar respuesta a las necesidades crecientes de software en
las organizaciones. No obstante, el trabajar en equipo tiene un conjunto de factores
gue inciden al momento de alcanzar los objetivos que esta labor traza. Putman,
citado por McConell [13] logra demostrar que cuando el tamafio del equipo crece
por encima de un grupo de personas, el esfuerzo se aumenta, pero el tiempo del
proyecto, no se reduce. DeMarco [14], plantea que un equipo con exceso de trabajo,
ocupado y sobresaturado no es garantia de mayor efectividad; y ademas, no permite
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visualizar mayores beneficios para un proyecto. Asi mismo, Brooks [15] a partir de
la experiencia, éxito y fracaso en el desarrollo de software, logra concluir que, en un
equipo de desarrollo, agregar mas personas a un proyecto que tiene un retraso,
provocara un retraso mayor. En trabajos intelectuales, como programar, escribir
articulos, entre otros, las interrupciones son un mal que afecta enormemente a la
productividad. Parnin y Rugaber [16] hicieron un estudio en el afio 2010 sobre las
interrupciones, siendo la conclusion mas destacada que, lo normal es que a un
programador le lleve de 10 a 15 minutos volver al estado de concentracion previo al
haber sido interrumpido. Otro aspecto fundamental, que incide en la productividad
y desempefio de un equipo de trabajo es la comunicacion. Los estudios realizados
por Cockburn [17], permiten establecer que la forma mas efectiva de comunicacion
corresponde a mantener al equipo interactuando en un sitio, frente a un tablero,
formulando y respondiendo cuestionamientos e interrogantes. Este corresponde a
un gran desafio en un periodo donde el teletrabajo y la contratacion freelance, se
ha convertido en una practica habitual, por la escasez de mano de obra calificada
para el desarrollo de software.

En este trabajo, una competencia se comprende como un conjunto de estructuras
complejas en las dimensiones cognoscitiva (Conocimientos), actitudinal
(Habilidades) y afectivo-motivacional (Actitudes) [18] que permiten solucionar
problemas propios de la construccién de software basada en equipos. En este
sentido, la comunidad de practica pretende cubrir aspectos no incluidos dentro de
la academia, donde generalmente, se ensefia a desarrollar software de manera
individual, por imitacion y utilizando ejercicios descontextualizados.

Por lo anteriormente descrito, cobra fuerza la necesidad de desarrollar
competencias que les permita a los estudiantes del programa profesional de
Ingenieria de Sistemas construir software a través de equipos de trabajo, como una
oportunidad de innovar no Unicamente en la educacién, sino en otras areas de
conocimiento.

Formulacion del problema
¢,Como aportar al desarrollo de competencias para la construcciéon de software

basada en equipos, en los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad
de Narifio?

17



Sistematizacion del problema

e ¢ Cual es el nivel de desempefio que tienen los estudiantes de Ingenieria de
Sistemas en la construccién de software basada en equipos?

e (CbOmo conformar una comunidad virtual de practica para el desarrollo de
competencias en construccion de software basada en equipos?

e ¢ Cual es el nivel de aporte hecho por la comunidad virtual de practica en el
desarrollo de competencias en la construccion de software basada en
equipos, a los miembros de la comunidad?

Objetivos de la investigacion
General

Aportar al desarrollo de competencias para la construccion de software basada en
equipos, en los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio
mediante el uso de una comunidad virtual de préctica.

Especificos

A continuacion, se relacionan los fines especificos que deberan cumplirse para
lograr en conjunto el objeto del presente estudio:

¢ |dentificar el nivel de desempefio que tienen los estudiantes de Ingenieria de
Sistemas en la construccion de software basada en equipos.

e Conformar una comunidad virtual de practica para el desarrollo de
competencias en construcciéon de software basada en equipos.

e Determinar el nivel de aporte hecho por la comunidad virtual de practica en
el desarrollo de competencias en construccién de software basada en
equipos, a los miembros de la comunidad.

Justificacion

Este trabajo es interesante, porque permite establecer el nivel en el que se

encuentran los estudiantes con respecto a las competencias en construccion de

software basada en equipos e identifica los niveles de desempefio. Ademas, se

logra observar la evolucion colectiva de dichas competencias durante la

conformacién y uso de la comunidad virtual de practica, donde los integrantes
18



interactian de manera activa recibiendo, generando y compartiendo conocimiento
y experiencias en la construccion de software basada en equipos y adicionalmente
se determina de manera directa, como la comunidad virtual influye en la ensefianza
y desempefio de los miembros, también permite contrastar el nivel inicial y final de
desempeiio de los estudiantes para identificar aportes significativos vy
caracteristicas a mejorar de la comunidad virtual de practica.

Por otra parte, se puede identificar caracteristicas comunes entre los estudiantes de
Ingenieria de Sistemas y de esta forma planificar estrategias que faciliten el
aprendizaje, desarrollo y fortalecimiento de las competencias en la construccion de
software basada en equipos. Al finalizar todo el proceso, se puede determinar si la
comunidad de practica influye de manera positiva en el desarrollo de las
competencias, pero también identificar aspectos a mejorar. Lo anterior, posibilitara
tomar decisiones estratégicas en la creacion y aplicacion de futuras comunidades
de practica y generar nuevas estrategias de aprendizaje.

Por lo tanto, se puede decir que el objetivo de este trabajo investigativo se encuentra
dentro de un marco novedoso ya que se crea un nuevo espacio de aprendizaje el
cual se sale del esquema de aprendizaje tradicional, utilizando diversos medios y
herramientas tecnolégicas disponibles con el fin de que los estudiantes puedan
ampliar y mejorar las competencias en la construccion de software basada en
equipos.

Delimitacion

Este trabajo tiene como fin contribuir al desarrollo de competencias para la
construccion de software basada en equipos, en la cual se realiza un estudio previo
con el fin de determinar el nivel actual de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas
de noveno semestre de la Universidad de Narifio. Posteriormente, se conformara
una comunidad virtual de practica que contribuya en el desarrollo de las
competencias en este campo. Una vez finalizada la aplicacién de la comunidad
virtual de practica, se determinara el nivel de influencia en el alcance de estas
competencias por parte de los participantes. Los beneficiarios, son todos los
interesados en la construccion de software basada en equipos, metodologias agiles
de desarrollo y ademas aquellos interesados en el aprendizaje a través de
comunidades de préactica desde un ambito virtual.
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1. MARCO TEORICO
1.1. ANTECEDENTES

A continuacién, se describe algunos de los trabajos mas representativos vinculados
a las tematicas de la presente investigacion.

Pan y otros [5]; y Jiménez-Zarco y otros [8], proponen una comunidad virtual de
practica, como un sistema independiente de gestion del conocimiento. Para esto
integran redes sociales de apoyo en beneficio de comunidad de practica virtual.
Para compartir el conocimiento utilizan foros de discusion. El estudio de campo
realizado en este trabajo concluye que el apoyo de las redes sociales intensifica el
intercambio de conocimientos por parejas de actores, aclarando que el dialogo entre
amigos incrementa la probabilidad de colaboracion e intercambio de conocimientos.

Por otra parte, en Rodriguez y otros [19]; y Rogo y otros [6], describen que las
comunidades de practica desempefian un papel importante en los procesos de
innovacion, pero no dejan claro cual es su funcién particular. En este articulo los
autores buscan diferenciar los tipos de conocimientos adquiridos con la practica,
con el fin aplicarlos en innovacion empresarial de una manera colaborativa. Para
lograr esto, plantean elementos deductivos que destacan diferentes impulsos de
reflexividad y diferentes logicas internas de la reflexividad. Los autores definen que
mediante la introduccién de una perspectiva dindmica en los dos niveles de
reflexividad permiten mejorar los procesos de innovacion corporativa.

En relacion con el aprendizaje virtual Ratzinger-Sakel y Grayen [7] proponen
propiciar las condiciones para que surja y se forme una comunidad de practica en
el estudio de la contabilidad, enfocandose sobre la profesion de auditoria, para lo
cual plantean construir un compendio de lo aprendido en la profesién, investigacion
contable, las practicas estudiantil y profesional, de contabilidad. Para esto integra
temas de interés para la comunidad de practica; haciendo énfasis en la vision
compartida de un cuerpo de conocimiento en temas contables de auditoria.

Para Jiménez-Zarco y otros [8] describen la manera como se propicia condiciones
para que se forme una comunidad de préactica en la apropiacion de conceptos del
sector sanitario, proponiendo un espacio de aprendizaje colaborativo, haciendo uso
de una red social, donde se vinculan personas con diferentes rasgos, pero con un
interés en comun para intercambiar informacion, experiencias y contenidos
relacionados con el dominio del sector sanitario. Con el propdsito de que la gente
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pueda crear y compartir conocimientos, y aprender colaborativamente, para lograr
beneficios relacionados con el diagndstico y el tratamiento de los pacientes en
relacion con el costo, realizar una gestion mas eficiente, incrementar la calidad y
precision del diagnostico. Ademas, se pretendié aumentar el capital social de los
participantes y crear redes de personas de confianza, dado el interés en este tema.
Los resultados de participacion en la comunidad de practica demuestran que una
intervencién activa y colaborativa impacta de manera positiva en cada uno de los
miembros incrementando el interés en el tema tratado.

En el trabajo realizado por Dascalu y otros [9], se propone componer grupos de
aprendizaje efectivos, dénde los miembros tienen diferentes antecedentes de
conocimiento en un dominio dado. El estudio define que la cuantificacion de diversos
indicadores, como el fondo de la diversidad y la similitud entre el tipo de interés de
los participantes dentro de un grupo y entre los grupos, pueden tener un impacto
positivo en brindar condiciones para que una comunidad de practica surja y se
forme, enfocandose principalmente en el aprendizaje continuo de sus miembros.

Clarke [20], plantea analizar el aprendizaje de los estudiantes que acceden a los
componentes en linea de un curso creado con base en la teoria de las comunidades
de practica, el cual reconoce que el desarrollo de competencias avanza en los
estudiantes de pedagogia, cuando se trabaja bajo estos lineamientos en la
construccion de su propio plan de estudios. También, se examina las cuestiones
tecnologicas y pedagdgicas clave que afectan el aprendizaje en linea de los
estudiantes. Los resultados obtenidos muestran que la gran mayoria de los
miembros utiliza con frecuencia los recursos educativos colocados a disposicion de
la comunidad, lo que permite aumentar el interés de participacion en actividades
colaborativas de cada uno de sus miembros.

En el trabajo presentado por Ordofiez y Hernandez [21], se plantea potencializar las
competencias de los estudiantes de informética y carreras afines en el desarrollo de
aplicaciones para dispositivos moviles. Esta investigacion divide las competencias
de los estudiantes para esta area en seis ejes, y demuestra como a través de la
comunidad de practica se logra avanzar en el desarrollo de competencias a través
de la construccion de conocimiento de manera colaborativa y apoyado por casos de
estudio.

En relacion con los antecedentes revisados, la presente investigacion tiene como
similitudes, el uso de una comunidad de practica como medio para desarrollar
competencias en un area especifica de conocimiento, establece las competencias
y niveles de aprendizaje que se desea alcanzar y se apoya de otros recursos
computacionales como las redes sociales y entornos virtuales de aprendizaje. No

21



obstante, en este trabajo investigativo, se presenta como novedad, en primer lugar,
al clasificar las competencias en tres dimensiones (Conocimientos, habilidades y
aptitudes). Ademas, se elaboré una planeacion que parte de las competencias que
se desean desarrollar, a partir de las cuales, se definen los niveles de aprendizaje
y se utiliza como estrategia los casos de estudio. Asi mismo, se organizan los
recursos y su forma de uso; y se posibilita que la comunidad de practica se auto
organice y auto gestione. De igual forma, alin no se ha planteado la formacion de
una comunidad de practica que permita a un conjunto de estudiantes de Ingenieria
de Sistemas, ubicados geograficamente distantes, reunirse en un espacio virtual,
donde puedan potencializar colaborativamente su conocimiento, habilidades y
actitudes en la construccion de software basada en equipos desde un enfoque agil,
a través del intercambio de experiencias, buenas practicas y conocimientos entre
todos los miembros de la comunidad.

1.2. SUPUESTOS TEORICOS Y DEFINICION DE CONCEPTOS

El término virtual es tratado por Duart Joseph y Sangra Albert [22], en el cual se
define como una representacién tecnolégica del mundo real, existen interacciones
que buscan el cumplimiento de objetivos especificos. Estas no dependen del
espacio ni del tiempo en el cual se realizan, ademas se involucra y profundiza en la
virtualidad como medio y herramienta para la difusion del conocimiento y el apoyo
al aprendizaje en procesos educativos.

El sector educativo no es ajeno a los avances tecnoldgicos y los cambios que estos
generan en la sociedad, por esta razon se hace necesario integrar medios virtuales,
los cuales proporcionan aportes significativos en procesos de aprendizaje y también
permiten transformar los ambientes de aprendizaje tradicionales.

Por otra parte, Manuel Cebrian [23] describe lo virtual en un ambiente educativo y
principalmente en el Universitario, como aquello que permite a los estudiantes,
mediante un entorno de redes y computadores concebir espacios innovadores para
gue esta comunidad desarrolle su comunicacion y gestionar de manera alternativa
los servicios de la universidad como la investigacién, la ensefianza y aprendizaje.

Una definicion de comunidad de practica es trabajada por Etienne Wegner [24] en
el cual establece a las comunidades de practica como un contexto para el
aprendizaje entre los participantes que la conformen y cuyo objetivo es el de
transformar el conocimiento a través las experiencias y competencias de cada
integrante, llevando el conocimiento individual a un conocimiento global o colectivo.
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Ademas, las comunidades de practica propician espacios idoneos de aprendizaje y
son un espacio privilegiado para la apropiacion y evolucién del conocimiento. En la
presente investigacion se trabaja con un tipo especifico de comunidad de préactica,
que esta enfocada en un ambiente virtual. Una comunidad virtual se puede definir
segun Howard Rheingold [25], como un ecosistema que esta conformado por unas
subculturas y unos grupos que se conforman de una forma espontanea y sencilla.
Asi como entre grupos e integrantes de diferentes culturas y paises permiten
generar una serie de controversias informativas que a su vez hacen de los
participantes unos criticos y generadores de nuevo conocimiento a partir de
combinar los diferentes puntos de vista.

Las comunidades de practica se componen de tres dimensiones o componentes
principales a lo cual Wegner, McDermott y Snyder [26], establecen estas tres
dimensiones como la identidad, la comunidad y la practica. La identidad se refiere
al tema central de la comunidad o al interés comun de los participantes, la
comunidad se refiere a la poblacion perteneciente y/o involucrada con la
investigacioén, la cual puede o no estar ubicada en la misma zona geografica, pues
las interacciones pueden darse incluso en diferentes espacios de tiempo, y por
altimo se tiene la practica, la cual esta ligada directamente con el aprendizaje.

Segun Almenara Julio [27], las comunidades virtuales de préactica en la educacién
se refieren a comunidades de personas que, mediante herramientas de
comunicacién como las redes teleméticas y la web, permiten un intercambio de
valores e intereses comunes. Las comunidades virtuales buscan un aspecto de
interaccion social y en esta medida es un espacio ideal para el sector educativo ya
que el interés es el aprendizaje de un tema comun para los miembros de la
comunidad virtual. Ademas, Zoia Bozu [28] concluye después de la creacién e
implementacion de diferentes comunidades virtuales de practica en el campo
universitario que se trata de un grupo de personas que interaccionan continuamente
y que comparten una preocupacion y unos problemas comunes y con una gran
diversidad al estar compuesta por distintas sensibilidades y formas de entender el
conocimiento pero que de todas formas comparten espacios comunes para el
entendimiento. La comunidad virtual de practica tiene como finalidad el hacer
explicito la transferencia informal de conocimiento, constituyendo una estructura
formal que hace posible la adquisicién de conocimiento a través de las experiencias
gue se comparten dentro del grupo y asi se cultiva una identidad hacia el grupo y
se refuerza como potencial el aprendizaje mediante un proceso de participacion y
liderazgo colectivo o compartido.

Las metodologias agiles de desarrollo surgen como una respuesta ante la evolucion
de la industria del software en los afios 90 pero fue hasta el afio 2001 en que se
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formalizd un acuerdo entre grandes empresarios y profesionales de la industria del
software que se conformd un documento en el cual se proponen las metodologias
principios y valores en la construccion de software, dicho documento fue
contemplado como el manifiesto agil.

Segun lo establecido por Meyer [29], la construccion de software desde un enfoque
agil es una metodologia que no estd ligada a los métodos tradicionales y que
permiten al equipo desarrollador mantener un contacto mas fluido con el cliente o
con beneficiario final del producto, obteniendo un producto software que se ajusta a
sus verdaderas necesidades, siendo en pocas palabras atil y de alta calidad.
Ademas, se plantea a la construccion de software basada en equipos como una
serie de procedimientos que son asignados a cada integrante del equipo de
desarrollo teniendo en cuenta sus aptitudes y habilidades durante el ciclo de vida
del proyecto, con el fin de generar un producto software que cumpla estandares de
calidad como la funcionalidad, portabilidad, compatibilidad, entre otros.

Cabe resaltar la importancia de hacer un desarrollo colaborativo o un trabajar en
equipos, pero a su vez manteniendo una motivacion constante de cada integrante,
puesto que segun lo que plantea Pressman [30], las personas motivadas van a
utilizar la colaboracién de tal manera que multiplique su talento y produccion
creativa mas alla de sus resultados promedio; Pero a su vez determina que la
colaboracion o trabajo en equipo no es facil, dado que se trata con personas que
tienen un entorno personal y ajeno al equipo en cuestion. Por Gltimo, se enfoca en
el individualismo como aquello que genera creatividad individual y tiene un papel
importante en el pensamiento colectivo.
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2. METODOLOGIA

Paradigma de la investigacion

Esta investigacion es de corte cuantitativo, porque segun Herndndez Sampieri,
Ferndndez y Baptista (21), representa un conjunto de procesos secuenciales y
probatorios, por lo tanto no se pueden saltar los pasos debido a que el orden es
riguroso que parte de una idea que una vez delimitada, se deriva en objetivos y
preguntas de investigacion, se determinan variables y la validez de los resultados
se soportaran a través de un proceso estadistico descriptivo debido a que se
realizan mediciones, se utilizan técnicas de recoleccion y se analizan los datos
procediendo de manera inductiva donde se obtendran conclusiones empiricas.

Enfoque de la investigacion

El enfoque para esta investigacion es empirico-analitico (22), debido a que se basa
en las experiencias propias para propiciar el desarrollo de competencias en la
construccion de software basada en equipos desde un enfoque agil mediante una
comunidad virtual de practica.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion a utilizar en el presente trabajo es descriptivo-propositivo
(22), este tipo de estudio busca describir situaciones o acontecimientos en cuanto
al nivel de desempefio en la construccion de software basada en equipos de los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas. Sin embargo, después de la elaboracion de
las descripciones, se conformara una comunidad virtual de practica como propuesta
de intervencién para determinar cudl es el nivel de aporte, que esta puede lograr en
el desarrollo de competencias para propiciar el desarrollo de competencias en la
construccion de software basada en equipos desde un enfoque agil.
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Disefio de la investigacion

Tabla 1. Proceso de investigacion

_ - Técnica de
Objetivos Técnica de )
e Fuente . Instrumento | Procesamie Resultado
especificos recoleccién nto
Identificar el nivel
de desempefio Documento
gue tienen los , con el nivel de
. : - Cuestio ~
estudiantes de Estudiantes . - desempefio
- .| - Encuesta nario Estadistica
Ingenieria de de Ingenieria . S alcanzado por
. . - Taller - Guia del | Descriptiva .
Sistemas parala | de Sistemas. taller los estudiantes
construccién de de Ingenieria
software a través de Sistemas
de equipos.
. Documen
Determinar el ocumento
: con un
nivel de aporte
contraste entre
hecho por la )
. el nivel de
comunidad de ~
L ) . desempefio
practica virtual en . - Cuestio
Estudiantes : - alcanzado por
el desarrollo de .~ |- Encuesta nario Estadistica .

. de Ingenieria . L los estudiantes
competencias en de Sistemas. | Taller - Guia del | descriptiva de Ingenieria
la construccion de ' taller 9

de Sistemas
software basada
antesy

en equipos, a los
miembros de la
comunidad.

después de la
comunidad de
practica virtual.
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Tabla 2. Variables de la investigacion

Variable Indicador Naturaleza Valores Fuente Tecmca.Cje Tecrygg de
recoleccion analisis

Etapa Nivel de | Cualitativa |- Muy alto (Mayor o | Estudiantes |- Encuesta | Estadistica
competencia igual a 90%) de - Taller descriptiva
alcanzado en - Alto (Entre 80% vy |Ingenieria
el 90%) de Sistemas
conocimiento y - Medio (Entre 60% | de la
aplicacion de y 79%) Universidad
las etapas y - Bajo (Entre 40% vy | de Narifio.
actividades 59%)
gue se realizan - Muy Bajo (Menor a
para hacer 40%)
software a
través de
equipos.

Rol Nivel de | Cualitativa |- Muy alto (Mayor o | Estudiantes |- Encuesta | Estadistica
competencia igual a 90%) de - Taller descriptiva
alcanzado en - Alto (Entre 80% vy | Ingenieria
el 90%) de Sistemas
conocimiento y - Medio (Entre 60% | de la
aplicaciéon de y 79%) Universidad
los roles que - Bajo (Entre 40% vy | de Narifio.
se 59%)
desempefian - Muy Bajo (Menor a
para hacer 40%)
software a
través de
equipos.

Artefacto Nivel de | Cualitativa |- Muy alto (Mayor o | Estudiantes |- Encuesta | Estadistica
competencia igual a 90%) de - Taller descriptiva

alcanzado en
el
conocimiento y

aplicacion de
los artefactos
que se

elaboran para
hacer software
a través de
equipos.

Alto (Entre 80% vy
90%)

Medio (Entre 60%
y 79%)

Bajo (Entre 40% vy
59%)

Muy Bajo (Menor a
40%)

Ingenieria
de Sistemas
de la
Universidad
de Narifo.
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Lineamiento | Nivel de | Cualitativa |- Muy alto (Mayor o | Estudiantes |- Encuesta |Estadistica
competencia igual a 90%) de - Taller descriptiva
alcanzado en - Alto (Entre 80% vV | Ingenieria
el 90%) de Sistemas
conocimiento y - Medio (Entre 60% |de la
aplicacion de y 79%) Universidad
los principios - Bajo (Entre 40% vy | de Narifio.
que sirven 59%)
para tomar - Muy Bajo (Menor a
decisiones al 40%)
hacer software
a través de
equipos.

Universo y/o muestra

La poblacién corresponde a los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de Narifio. El muestreo es no probabilistico de tipo intencional, debido
a que, para el estudio, se trabajard con los estudiantes de noveno semestre que
estén cursando la materia de Ingenieria de Software aplicada.

Instrumentos de recoleccién de la informacién

En esta investigacion se aplicaron instrumentos de recoleccién de informacion como
la encuesta, la cual fue utilizada para obtener datos sociodemograficos de la
poblacion y datos de tipo académico.

Por otra parte, se utilizé el taller de aplicacion, el cual permiti6 realizar una
observacion directa del trabajo en equipo de la poblacion y finalmente documentar
los resultados para su posterior analisis.

Validez y confiabilidad de los instrumentos

La validacion de los instrumentos se efectué a través de juicio de expertos, los
cuales realizaron las observaciones y correcciones pertinentes previas a la
aplicacion de los mismos.

Para garantizar la confiabilidad de los instrumentos, se realizaron pruebas piloto con
cinco estudiantes egresados del programa de Ingenieria de Sistemas en la
Universidad de Narifio. Esto permitio realizar una retroalimentacion para verificar y
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corregir posibles errores de formulacion, asegurar que los instrumentos sean lo mas
claros posibles y observar el tipo de resultados obtenidos en las pruebas.

Procesamiento de lainformacion
El procesamiento de la informacion se llevé a cabo mediante estadistica descriptiva,

haciendo uso del célculo de frecuencias, medidas de tendencia central y distribucion
para indicadores continuos.
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3. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

3.1. IDENTIFICAR EL NIVEL DE DESEMPENO QUE TIENEN LOS
ESTUDIANTES DE INGENIERIA DE SISTEMAS EN LA CONSTRUCCION
DE SOFTWARE BASADA EN EQUIPOS.

En esta seccion se describe como se identificd el nivel de desempefio que tienen
los estudiantes de Ingenieria de Sistemas en la construccion de software basada en
equipos. Para alcanzar este objetivo, se tuvo como fuente de informacion a los
estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas que cursaron el noveno
semestre en el periodo A de 2017. Las técnicas que se utilizaron para la recoleccion
de informacion fueron: la encuesta y el taller. Para el andlisis de la informacion se
utiliz6 como técnica la estadistica descriptiva. Las variables analizadas fueron:
etapa, rol, artefacto, lineamiento y herramienta.

Una vez presentado el contexto y la forma en cdmo se realiz6 el analisis cuantitativo
de los datos, se procede a mostrar los resultados encontrados.

Los resultados que a continuacion se presentan, describen inicialmente a la
poblacién de informantes. Luego, se detalla las percepciones de la poblacion de
acuerdo con las variables, después se realiza un contraste de técnicas entre la
encuesta y el taller. Finalmente, se hace una sintesis de los resultados.

3.1.1. Descripcion sociodemografica de la poblacidn. La poblacion encuestada
estuvo conformada por 30 estudiantes del programa de Ingenieria de Sistemas de
la Universidad de Narifio, que cursaron la materia de Ingenieria de Software
Aplicada en el periodo A de 2017.

Como se puede observar en la tabla 3, el 80% de los estudiantes pertenecen al
género masculino y el 20% al género femenino.

Tabla 3. Descripcion sociodemografica — Género

Categoria FO - Frecuencia Frecuencia
Observada Observada (%)
Masculino 24 80%
Femenino 6 20%
Total 30 100%
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El mayor porcentaje de los estudiantes encuestados se encuentran entre los 21 y
22 afios con un 47%, como se puede observar en la Tabla 4. Asi mismo, el
promedio de edad corresponde a 22.7 afios, con una mediana de 22.5 afios. La
dispersion de los datos es de 1.7 afios, lo que indica que las edades tienden a
concentrarse a la media. Finalmente, se puede observar que existe una asimetria
positiva lo que indica que la mayor concentracion de las edades esta a la izquierda
de la media. Los datos anteriores, permiten inferir que el 50% de la poblacién objeto
de estudio, no ha perdido materias en la linea de software. También puede suceder
gue aguellos estudiantes que superan la media iniciaron a estudiar con una edad
superior a los 18 afios o han perdido alguna materia que le ha retrasado el proceso
de formacion.
Tabla 4. Descripcion sociodemografica - Edad

Rango FO - Frecuencia Frecuencia
Observada Observada (%)
21y 22 14 A7%
23y 24 11 37%
> 25 4 13%
<21 1 3%
Total 30 100%

Como se puede observar en la Tabla 5, la mayoria de los estudiantes son originarios
de la ciudad de Pasto con un porcentaje del 53% con respecto al total, se observa
que solo dos estudiantes vienen de un Departamento diferente y que todos los
demas con un 40% del total, son de diferentes Municipios de Narifio.

Tabla 5. Descripcién sociodemografica - Lugar de origen

Categoria FO - Frecuencia Frecuencia
Observada Observada (%)
Pasto 16 53%
Tangua 2 7%
Arboleda-
Berruecos 1 3%
Cali 1 3%
Cuaspud 1 3%
Cumbal 1 3%
El tambo N 1 3%
Guachucal 1 3%
Guaitarilla 1 3%
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Ipiales 1 3%
La union

Narifio 1 3%
Samaniego 1 3%
Sibundoy-

Putumayo 1 3%
Tuquerres 1 3%
Total 30 100%

El mayor porcentaje de los estudiantes se encuentran en los estratos 1y 2 con un
43% y 37% respectivamente, La dispersion de los datos es de 0,91. Ademas el
coeficiente de asimetria es positivo asi que los datos estan concentrados a la
izquierda de la media. Los datos anteriores, que se pueden observar en la Tabla 6,
permiten inferir que el 80% de la poblacion objeto de estudio pertenecen a estratos
bajos de la ciudad de pasto, o que provienen de municipios del departamento de
Narifio.

Tabla 6. Descripcion sociodemografica - Estrato

Estrato FO - Frecuencia|Frecuencia
Observada Observada (%)

1 13 43%

2 11 37%

3 4 13%

4 2 7%

Total 30 100%

En cuanto a las actividades que los estudiantes se proyectan a realizar en cinco
anos, en la Tabla 7 se destacan actividades relacionadas con el desarrollo de
software con un 30% del total de estudiantes y actividades en el campo empresarial,
principalmente destinados a la creacién de empresa con un 37%. El 33% restante
corresponde a actividades de estudios de postgrado y de proyectos de
investigacion, ademas de diferentes actividades laborales en el area de las TIC.
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Tabla 7. Descripcion sociodemografica - Proyeccion del estudiante

FO - Frecuencia
Actividad Frecuencia | Observada
Observada (%)

Emprendimiento 11 37%

Desarrollo de Software 9 30%

Tecnologia de la Informacion 7 23%
Investigacion y estudios de

postgrado 3 10%

Total 30 100%

3.1.2. Descripcion de las variables de andlisis. Con el fin de determinar el nivel
de desempefio y las competencias en construccion de Software por equipos, Se
han establecido cinco variables a ser analizadas a partir de los resultados de la
encuesta y el taller. A continuacion, se presenta la definicion de cada una de las
variables utilizadas.

e ETAPA: una etapa es un elemento el cual reine a un conjunto de actividades
gue se realizan para para alcanzar un fin.

e ROL: unrol es la funcién o papel que una persona desempefia en un equipo
de trabajo.

e ARTEFACTO: un artefacto o entregable es un producto que se realiza 'y que
agrega valor a la construccion de un producto software.

e LINEAMIENTO: un lineamiento es una tendencia, una direcciéon o un rasgo
gue posibilita la toma de decisiones.

¢ HERRAMIENTA: una herramienta es un elemento que permite soportar y
facilitar procesos de desarrollo de software.
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Encuesta

Etapa

Se observa en la tabla 8, que el 60% de los estudiantes consideran tener una
BUENA afinidad en cuanto al desarrollo de software, mientras que el 26.7% de ellos
consideran que es REGULAR, por ultimo el 10% y 3.3% tienen una MUY BUENA y
DEFICIENTE afinidad respectivamente.

Tabla 8. Competencias preliminares — Afinidad con el desarrollo de software

Categoria FO - Frecuencia| Frecuencia
Observada | Observada (%)
MUY BUENA 3 10.0%
BUENA 18 60.0%
REGULAR 8 26.7%
DEFICIENTE 1 3.3%
TOTAL 30 100.0%

En la tabla 9, el 73.3% de los encuestados afirman conocer una metodologia para
construir software a través de equipos de trabajo mientras que solo el 26.7% no
conoce metodologias. De quienes afirman conocer una metodologia, la mayoria
seleccion6 SCRUM como la méas conocida, las demas metodologias que se tienen
como referencia son: PSP, XP, RUP, TSP, RAD, en cascada, clasica, espiral y
metodologias agiles.

Tabla 9. Competencias preliminares - Conocimiento de metodologias

Catedoria FO - Frecuencia Frecuencia

J Observada Observada (%)
S| 22 73.3%
NO 8 26.7%
TOTAL 30 100.0%

En cuanto a la etapa inicial y de qué se trata, el 33.3% de los estudiantes expresan
explicitamente que se trabaja la gestion de requisitos, pero la totalidad de los
encuestados mencionan como parte de esta etapa los requisitos, gestion o
elicitacion de requerimientos. Por otra parte, el 43.3% de los encuestados
mencionan el proceso de Analisis, el 23.3% restantes expresan que se trabajan
aspectos como la definicion y necesidades a cumplir por el software y sus
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delimitaciones, del mismo modo una asignacién de roles y planeacion de las
actividades a desarrollar. Observado en la Tabla 10.

Tabla 10. Competencias preliminares — Etapa, etapa inicial

. FO - Frecuencia Frecuencia
Categoria Observada
Observada
(%)

Proceso de Analisis 13 43.3%
Gestion de requisitos 10 33.3%
Definiciéon de roles,
necesidades y 7 23.3%
delimitacion de software.
TOTAL 30 100%

En cuanto a la etapa de ejecucién, con respecto a la Tabla 11, el 53% de los
estudiantes denotaron que se trabaja el desarrollo del proyecto o producto, el 27%
de ellos expresa que esta etapa se relaciona con la codificacién del producto
software. El 20% restante, manifiesta que en esta etapa se trabajan aspectos como
el registro de los resultados finales de las actividades, al igual que implementar
pruebas y/o retroalimentacion e inclusive hacer una socializaciébn de las
necesidades con el equipo de trabajo, definir las actividades y hacer un seguimiento
y control; sin dejar de lado el andlisis de la informacion.

Tabla 11. Competencias preliminares — Etapa, etapa de ejecucion

Categoria FO - Frecuencia Frecuencia

Observada Observada (%)

Desarrollo del proyecto o 16 53 3%

producto software

Codificacién y/o produccion

del proyecto o entrega agil 8 26.7%

del mismo

Registro de resultados

flna!es de las actividades, 6 20%

testing y/o

retroalimentacion.

TOTAL 30 100%

Con respecto a la etapa de cierre, el 50% de los estudiantes encuestados, expresan
que esta etapa es para generar la entrega definitiva del producto desarrollado,
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dejando en claro una verificacion de calidad, una retroalimentacion y un posterior
mantenimiento de este para el cliente. EL 30% de ellos dicen que en esta etapa se
trabaja la parte de pruebas al producto, con el fin de garantizar el correcto
funcionamiento y la calidad garantizada del mismo. El 20% restante presentan esta
etapa como aquella en la que en la que se produce la documentacion del producto
y/o proyecto, analisis de los resultados y del mismo modo donde se debe hacer una
socializacion de los resultados obtenidos y asi generar un informe final. Observado
en la Tabla 12.

Tabla 12. Competencias preliminares — Etapa, etapa de cierre

Categoria FO - Frecuencia Frecuencia
Observada Observada (%)

Entrega definitiva del producto en 15 50%
desarrollo o ya desarrollado
Pruebas y/o testing del producto 9 30%
Documentacion del producto y/o
proyecto, analisis de los resultados 6 20%
y socializacién.
TOTAL 30 100%

Rol

Segun la Tabla 13, méas de la mitad de la poblacién tiene la percepcion de que la
principal actividad de los clientes en un proyecto de construccion de Software es el
de suministrar la informacién del contexto y del problema a resolver mediante un
producto Software.

Tabla 13. Competencias preliminares - Rol, cliente

Acciones desempefiadas por el Cliente
o Interesado Frecuencia Observada FO %

Suministrar Informacién del contexto y del
problema para solucionar con un producto

software 16 53%
Solicitar un producto software 6 20%
Entrega los requerimientos del producto

Software 6 20%
Gestiona el proceso de desarrollo 2 7%
Total 30 100%

La mitad de la poblacion afirmé que la actividad que define a un ingeniero de
requisitos es la de definir los requerimientos del software a construir; mientras que
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el 33% dijo que el Ingeniero de requisitos es aquel que establece los requisitos de
un producto Software, pero de acuerdo con las necesidades del cliente.
Fundamentado en la tabla 14.

Tabla 14. Competencias preliminares - Rol, Ingeniero de requisitos

Acciones desempefadas por el .
P P Frecuencia Observada

Ingeniero de Requisitos FO %
Definir los requerimientos del
producto Software a construir. 15 50%

Establecer los requerimientos del
producto software a partir de las

necesidades del cliente. 10 33%
Recoleccion de informacion vy

analisis del mundo del problema. |3 10%
Determinar acciones viables para

el sistema 2 7%
Total 30 100%

En la Tabla 15, el 50% de la poblacion afirma que las acciones del Analista de
Software en un proceso de construccion de un producto Software son las de analisis
y planificacion de todos los elementos que intervienen en el proceso de desarrollo
a partir de los requerimientos del producto software.

Tabla 15. Competencias preliminares - Rol, Analista de software

Acciones desempefiadas por el
Analista de Software

Analizar y planificar los elementos que
intervienen en el proceso de desarrollo
a partir de los requerimientos del

Frecuencia Observada |FO %

producto software. 15 50%
Implementar la  arquitectura del

software. 2 7%
Otros 13 43%
Total 30 100%

Con respecto a la Tabla 16, se determina que el 30% de la poblacién especifica que
la realizacion de los disefios de la arquitectura de software a partir de los resultados
entregados por el analista de Software corresponde a las acciones desempefadas
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por el Disefiador de Software, mientras que el 27% tiene una vision general, en el
cual atribuyen actividades de disefio.

Tabla 16. Competencias preliminares - Rol, Disefiador de software

Acciones desempeiiadas por el
Disefiador de Software

Realizar los disefios de la
arquitectura del software a partir|9 30%
de los resultados del analista
Realizar disefios para el proyecto

Frecuencia Observada FO %

8 27%
software
Realizar el modelado del software
a través de Herramientas como |5 17%
UML
Otros 8 26%
Total 30 100%

En cuanto al rol de desarrollador, el 57% de la poblacién tiene el concepto de
desarrollador como aquel encargado de la construccion del codigo fuente del
producto software, mientras que el 40% tiene una definicion mas especifica en la
cual establecen que el encargado de desarrollar el software, lo hace de forma
modular y a partir de los disefios que le son entregados. Referido de la Tabla 17.

Tabla 17. Competencias preliminares - Rol, Desarrollador

Acciones desempefadas por el

Frecuencia Observada |FO %
Desarrollador

Encargado de construir el codigo
fuente del producto software 17 57%
Encargado de desarrollar o
construir modulos de software, a
partir de los disefios que le son

entregados. 12 40%
Otros 1 3%
Total 30 100%
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El 43% de la poblacién describe al jefe de calidad de un proyecto de construccion
de software como a la persona encargada de gestionar la calidad del software
durante todo el proceso de desarrollo, otro 43% clasifica las actividades del jefe de
calidad en supervision o verificacion de la calidad del producto software, como se
puede observar en la Tabla 18.

Tabla 18. Competencias preliminares - Rol, Jefe de calidad

Acciones dlesempenadas por el Frecuencia Observada FO %
Jefe de Calidad

Gestionar la calidad del producto

software durante todo el proceso

de desarrollo 13 43%
Verificar la calidad del software 7 23%
Supervisar la calidad del software |6 20%
Otros 4 13%
Total 30 100%

Enla Tabla 19, el 60% de la poblacion afirma que el jefe de pruebas ejecuta pruebas
de software con el fin de buscar posibles errores, mientras que el 23% lo enmarca
en la gestidn de pruebas de software y la evaluacion de resultados. Finalmente, el
17% de los estudiantes tiene una percepcion mas clara al afirmar que las acciones
principales del jefe de pruebas son las de disefiar y ejecutar pruebas de software,
con el fin de asegurar que se cumplan todas las condiciones de calidad y
funcionalidad.

Tabla 19. Competencias preliminares - Rol, jefe de pruebas

Acciones desempefiadas por el Frecuencia Observada FO %
Jefe de Pruebas
Ejecutar pruebas de software para 18 60%
buscar errores en el software.
Gestion de pruebas de software y

» 23%
evaluacion de resultados 7
Diseflar y ejecutar pruebas de
software con el proposito de que

. . 5 17%

todos los parametros de calidad y
funcionalidad se cumplan.
Total 30 100%
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El rol de lider de equipo en un proyecto de construccion de software es clasificado,
en mayor medida, como aquel encargado de hacer posible la gestion de las
actividades, recursos, equipo y del proceso general de desarrollo con un 83% del
total de la poblacion. Observado en la Tabla 20.

Tabla 20. Competencias preliminares - Rol, Lider de equipo

ﬁccmnes dgsempenadas por el Frecuencia Observada FO %
ider de equipo

Gestionar las actividades vy

recursos del equipo y del proceso |25 83%
de desarrollo

Otros 5 17%
Total 30 100%

En relacidén con la Tabla 21, el 40% de la poblacion clasifica al rol de lider de soporte
como aquel encargado de gestionar el soporte técnico durante todo el proceso de
desarrollo con el fin de prevenir y corregir problemas que entorpezcan el proceso
de desarrollo. El 23% de la poblacion también afirma que la principal actividad de
un lider de soporte es la de planificar y ejecutar el soporte del producto software
posterior a la entrega del producto al cliente.

Tabla 21. Competencias preliminares - Rol, Lider de soporte

4.9. Acciones desempeiadas
por el lider de soporte

Gestionar el soporte técnico,
tecnoldgico, logistico necesario de
manera permanente para prevenir|12 40%
y corregir inconvenientes con el
proceso de desarrollo.

Planificar y ejecutar actividades de

Frecuencia Observada FO %

soporte al software, después de|7 23%
ser entregado al cliente.

Otros 11 37%
Total 30 100%
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Artefacto

Para mas de la mitad de los estudiantes y participantes, especificamente el 70% de
ellos dicen que un artefacto en una etapa inicial corresponde o tiene que ver con los
documentos de requerimientos del proyecto, un 13% expresa que tiene que ver con
la documentacion del proyecto. Para el 10% un artefacto tiene que ver con el
prototipo del disefio, fichas de usuarios y un entregable de cada objetivo, mientras
que el 7% restante, desconoce el significado de artefacto. Observado de la Tabla
22.

Tabla 22. Competencias preliminares - Artefacto, etapa inicial

Frecuencia Frecuencia
Artefactos Observada Observada
(%)
Documentos de
requerimientos del
proyecto 21 70%
Documentacion
general del
proyecto 4 13%
Prototipo de
disefio, ficha de
usuario y/o
entregable 3 10%
Desconoce 2 7%
Total 30 100%

Segun la Tabla 23, en la etapa de ejecucion, la mitad de los estudiantes estan de
acuerdo con que un artefacto en este momento tiene que ver con la documentacion
como modelado, requisitos y desarrollo, para el 13% corresponde a unos prototipos
funcionales mientras que para un 10% tiene que ver con disefio e implementacién
del proyecto, otro 10% estan involucrados los manuales de usuarios. Un 7%
manifiesta que un artefacto en este momento tiene que ver con el trabajo en equipo
para lograr el objetivo y finalmente el 10% desconoce este tema.
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Tabla 23.Competencias preliminares - Artefacto, etapa ejecucion

Erecuencia Frecuencia
Artefactos Ob Observada
servada
(%)

Documentacion de
modelado, requisitos
y desarrollo. 15 50%
Disefio e
implementacion 3 10%
Manual de usuarios 3 10%
Prototipos
funcionales 4 13%
Trabajo en equipo
para lograr el objetivo 2 7%
Desconoce 3 10%
Total 30 100%

A partir de la Tabla 24, se determina que, en el momento de cierre, el 70% de los
estudiantes o encuestados argumentan que un artefacto tiene que ver o implica los
manuales de usuario, software 0 mantenimiento de este; el 17% expresan que es
una etapa de pruebas y entrega al usuario, al igual que de mantenimiento, mientras
que un 7% dice que es la etapa donde se lleva a cabo el desarrollo y prototipos del
proyecto y finalmente otro 7% de los encuestados lo desconocen.

Tabla 24. Competencias preliminares - Artefacto, etapa cierre

Frecuencia Frecuencia

Artefactos Observada | Observada (%)

Manuales(Usuario,
Software,

Mantenimiento del
software) 21 70%

Etapa de Pruebas,
entrega al usuario y

mantenimiento 5 17%
Etapa de desarrollo y

prototipos 2 7%
Desconoce 2 7%
Total 30 100%
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Lineamiento

En relacion con los lineamientos y en su etapa de inicio, en la Tabla 25, el 67% de
los estudiantes consideran que un lineamiento, corresponde o tiene que ver con
requerimientos, el analisis, la metodologia (ISO, SCRUM, PSP, UML) o
herramientas a usar, al igual que relacionado con el cronograma a desarrollar. 10%
opina que el lineamiento para este momento se relaciona con la recopilacion de todo
tipo de informacién que posibilite un valor agregado que permita el analisis de la
misma respecto a problematica que se intenta discutir, en menor porcentaje 2%,
aseguran que se trata de un modelo del sistema o andlisis de los riesgos, mientras
gue un 17% desconoce de lo que se trata un lineamiento para este momento.

Tabla 25. Competencias preliminares - Lineamiento, etapa inicial

) Frecuencia
Frecuencia

Lineamiento Observada Observada
(%)

Tiene que ver con
todo el proyecto
(Requerimientos,
analisis,
metodologia,
herramientas,
cronograma) 20 67%
Recopilacion de
informacion que
posibilite un valor
agregado para el
analisis de la
problemética. 3 10%
Modelado del
sistema y analisis
de riesgos 7%
Desconoce 5 17%
Total 30 100%

N

Para la etapa de ejecucion y en relacion con los lineamientos, de la Tabla 26, el

40% de los encuestados dan a conocer que para ellos el lineamiento tiene que ver

con el analisis de la informacién, un 17% sustenta que se relaciona con las

herramientas para mejorar la eficiencia en el desarrollo del software y otro 17% que

corresponde a temas como el modelado, la metodologia o el disefio. También para

otros estudiantes, en un 10%, se relaciona con las pruebas y/o fallas, y en igual
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porcentaje (10%) tiene que ver con la recoleccion de datos para el proyecto;
simultaneamente en igual porcentaje de 3% una parte dice que un lineamiento en
su etapa de ejecucién se relaciona con los documentos de las actividades conexas
al progreso del proyecto, mientras que el otro 3% no sabe del tema.

Tabla 26. Competencias preliminares - Lineamiento, etapa ejecucion

. . Frecuencia Frecuencia
Lineamiento Observada
Observada
(%)

Analisis de
informacion 12 40%
Herramientas para
mejorar la
eficiencia en el
desarrollo de
software 5 17%
Modelado,
metodologias y
disefio 5 17%

Pruebas y fallas 3 10%
Recoleccion de
datos 3 10%
Documento de
actividades
realizadas y
progreso del
proyecto 1 3%
Desconoce 1 3%
Total 30 100%

Finalmente, para la etapa de cierre, en relacion con los lineamientos, en la Tabla 27
se observa que, la mitad de los encuestados dicen que el lineamiento trae implicado
el resultado de las pruebas finales, la retroalimentacion organizacional y del total del
proyecto, el 23% piensa que esta relacionado con las herramientas para el testeo
de software. Un 10% de ellos sustenta que los lineamientos en la etapa de cierre
corresponden o implican un seguimiento al proyecto, cuando se llega al limite de la
entrega, se cumple con un nivel de satisfaccion del usuario, se ve el verdadero coste
del proyecto y las reglas de este. Y para un 17% de los encuestados es desconocido
este tema.

44



Tabla 27. Competencias preliminares - Lineamiento, etapa cierre

. , Frecuencia Frecuencia
Lineamiento Observada
Observada
(%)

Resultado de
pruebas finales,
retroalimentacion
organizacional y
del total del
proyecto 15 50%
Herramientas para
el Testeo del
Software 7 23%
Seguimiento, limite
de entrega, costo
producto y reglas. 3 10%
Desconoce 5 17%
Total 30 100%

Herramienta

A partir de los distintos tipos de herramientas que permiten soportar el proceso de
construccion de software basado en equipos, el 26% de la poblacién afirma conocer
sobre herramientas de gestion de proyectos software, por otra parte, los grupos
correspondientes al 34% de la poblacion, aseguran tener un conocimiento en
herramientas para las actividades de disefio, codificacion y testing, segun lo
observado en la Tabla 28.

Tabla 28. Competencias preliminares - Herramientas proceso construccion de

software
Herramientas que permitan
SOPO”?‘T el proceso de Frecuencia Observada FO %
construccion de software por
equipos.
Gestion de proyectos 8 26%
Herramientas de Disefio y 5 17%
Codificacion.
Herramientas de Testing. 5 17%
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Herramientas de Disefio,
Codificacion y Testing. 4 13%
Herramientas de Codificacion 3 10%
Otros 5 17%
TOTAL 30 100%

La poblacion nombra diferentes tipos de herramientas en las distintas etapas. Entre
los cuales se destacan herramientas para la gestion de proyectos de software como
JIRA, herramientas para el disefio y codificacion como compiladores, herramientas
CASE, programas para diagramacion en UML entre otros.

Taller

Dentro del Marco del Saber Hacer, donde los participantes de la comunidad virtual
de practica deben transformar y demostrar los conocimientos del Saber o
conocimientos tedricos que han adquirido; se realizan una serie de talleres practicos
que determinan y fortalecen las competencias de los estudiantes en cuanto a
construccion de software basada en equipos.

Descripcion y desarrollo del taller

Con el fin de determinar los niveles de desempefio y las competencias en
construccion de software basada en equipos que poseen los estudiantes de
ingenieria de sistemas en la Universidad de Narifio, se formul6 un taller, en el cual
se plante6 un problema y una serie de requerimientos minimos a ser entregados en
equipos de trabajo, con la premisa de que cada equipo debia decidir que artefactos
entregar al finalizar el proceso, el cual se desarroll6 en cuatro horas distribuidas en
dos sesiones.

El contexto del problema consiste en la necesidad de gestionar la informacion sobre
la division politica colombiana (DIVIPOLA), en la cual se necesitan datos basicos
sobre los departamentos y municipios de Colombia.

Se especifico un requerimiento funcional principal, describiendo el requerimiento, y
el actor que interviene con dicho requerimiento de la siguiente manera:

e Construir un producto software funcional que debe incluir la necesidad “Como

Auxiliar Administrativo quiero registrar los habitantes para un municipio de un
afio especifico”.

46



Adicionalmente, se especificaron tres requisitos de calidad, los cuales consisten en
gue el producto software a entregar sea usable, sus datos perduren en el tiempo y
sea una aplicacion orientada a la web.

Al finalizar cada sesidn, se recolectaron datos mediante una guia de observacién
para cada equipo de trabajo, en la cual se obtuvo como resultado: el nimero de
integrantes por equipo, una justificacion al elegir el nUmero de integrantes, los roles
desempeiados dentro del equipo y los factores para elegir dichos roles, las
actividades realizadas por cada sesion, las herramientas y tecnologias utilizadas
para desarrollar el taller y por ultimo el nivel en el que cada equipo de trabajo cumple
el objetivo principal de la actividad.

RESULTADOS OBTENIDOS

Los siguientes resultados expuestos en la Tabla 29, muestran las actividades
entregadas por parte de los equipos de trabajo en el taller. Y reflejadas de manera
resumida en la Figura 1.

Tabla 29. Actividades entregadas en el taller N° 1

Actividad
e Ingenierfa | Definicion Especificaci,()n de Disefio Disefio de i
EQUIPO Espde;:lrfgl:gglon d.e. de casos d?;;?r%ﬂf/?r?bi?o de Base de Codificacién Dogﬂmcgzggglon
Requisitos de uso a utilizar MockUps datos
1 NO NO NO NO NO Sl Sl NO
2 NO Sl Sl NO NO Sl Sl NO
3 NO NO NO NO NO NO Sl NO
4 Sl Sl Sl Sl NO Sl Sl NO
5 NO NO NO NO NO Sl Sl NO
6 NO Sl NO NO Sl Sl Sl NO
7 Sl Sl Sl NO Sl NO Sl NO
8 NO NO NO NO Sl Sl Sl NO
9 NO NO NO NO NO Sl Sl NO
TOTAL 2 4 3 1 3 7 9 0
PORCENTAJE 22% 44% 33% 11% 33% 78% 100% 0%
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Figura 1. Actividades entregadas Taller N° 1
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Actividades Entregadas

CONTRASTE DE TECNICAS

Después de ejecutar el taller con la poblacion objeto de estudio y de analizar los
datos obtenidos en la guia de observacion, se procedié a contrastar dichos
resultados con la informacién resultante de la encuesta. Al finalizar el contraste de
los resultados, se obtuvo los siguientes resultados.

e Etapa: a partir de los resultados de la encuesta, se evidencié que el mayor
porcentaje de la poblacion conoce e identifica cada una de las etapas de
desarrollo de software con sus respectivas actividades; sin embargo, en los
resultados del taller se puede observar que menos de la mitad de los equipos
de trabajo, defini6 etapas y actividades, por ejemplo como se puede apreciar
en la figura 2, el 100% de la poblacién afirmé conocer el concepto de etapa
inicial de desarrollo y sus actividades, sin embargo, en promedio el 28% de

las actividades realizadas por los equipos pertenecen a una etapa inicial en
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el taller. En la etapa de cierre los estudiantes tienen un concepto preciso de
las actividades que comunmente se realizan para agregar valor un producto
software, ademas en el taller se evidencioé que todos los equipos de trabajo
en la etapa de cierre realizaron la entrega de un producto software, teniendo
en cuenta que las actividades realizadas en esta etapa corresponden al 33%
de las actividades identificadas en la encuesta.

Figura 2. Contraste resultados conocimientos previos variable Etapa

120%
100% 100%
100%
80%

80%

60% 53%

40% 28% 33%

- .

0%

Etapa Inicial Etapa de Ejecucion Etapa de cierre

B Encuesta HTaller

Rol: con relacion a la figura 3. La mayoria de los estudiantes afirma conocer
y diferenciar los tipos de roles asociados a un proyecto de desarrollo de
software, ademas de identificar las funciones asociadas a cada rol, sin
embargo, en el taller y como se observa en la figura 4, tnicamente el 22% de
los equipos de trabajo definieron roles de trabajo para desarrollar el taller.
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Figura 3. Resultados conocimientos previos variable Rol
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Figura 4. Contraste resultados conocimientos previos variable Rol
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e Artefacto: en cuanto a la encuesta, se observa que la mayor parte de la
poblacion conoce e identifica el concepto de artefacto dentro de un proyecto
de desarrollo de software en las etapas iniciales y de ejecucion con un 70%
y 60% respectivamente, como se observa en la figura 5. Pero en la etapa de
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cierre los estudiantes no tienen clara la definicion de artefacto y en cuanto a
que tipo de artefactos se deben entregar en esta etapa de desarrollo.

Adicionalmente, se observa que en la etapa inicial del taller, solo el 28% de
los equipos de trabajo entregaron los artefactos relacionados con esta etapa.
En la etapa de ejecucion el 53% realiz6 los artefactos pertinentes, y por ultimo
ningun equipo realizé la entrega de un artefacto que respalde la etapa de
cierre.

Figura 5. Contraste resultados conocimientos previos variable Artefacto
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Lineamiento: se puede observar en la figura 6, la mayoria de los estudiantes
tienen un concepto erréneo al de un lineamiento en construccion de software,
siendo la etapa de ejecucion la que presenta el porcentaje mas bajo con un
3%, por otra parte, la mitad de la poblacién tiene un concepto cercano en
cuanto a lineamiento se refiere en la etapa de cierre. En cuanto a los
resultados del taller, se observa que ninguno de los equipos de trabajo se
basé en un lineamiento para la construccion del producto software propuesto.
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Figura 6. Contraste resultados conocimientos previos variable Lineamiento
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Herramienta: la poblacion objeto de estudio conoce diferentes herramientas
para utilizar en cada fase y actividad del proceso de desarrollo de software.
En el taller los equipos utilizaron principalmente herramientas para el disefio
y codificacion del producto software. Centrandose, en la etapa de ejecucion,
y solo una minoria utilizé herramientas que corresponden al soporte de otras
fases del proceso de desarrollo.

Ademas, como se observa en la figura 7, el 26% de la poblacion afirma
conocer sobre herramientas de gestién de proyectos de software, como por
ejemplo JIRA. Sin embargo, ninguno de los equipos utilizé este tipo de
herramientas en el desarrollo del taller. En cuanto a los tipos de herramientas
utilizados en el taller, todos los grupos utilizaron herramientas de disefio y
codificacion.
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Figura 7. Resultado de conocimientos previos variable Herramienta

3.2. CONFORMAR UNA COMUNIDAD DE PRACTICA VIRTUAL PARA EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS EN CONSTRUCCION DE
SOFTWARE BASADA EN EQUIPOS

3.2.1. Descripcion general de la comunidad virtual de practica. En esta seccién
se describe el proceso de conformacion de la comunidad virtual de practica, sus
dimensiones (identidad, comunidad, practica) y las actividades e interacciones
realizadas con el fin desarrollar las competencias en construccion de software
basada en equipos de acuerdo con el andlisis de resultados del primer objetivo.
Adicionalmente, se realizé una encuesta y un taller en el que se refleja el nivel de
competencias actuales de la poblacién, y en el que posteriormente se podra
evidenciar el nivel de aporte hecho por la comunidad de practica a través de un
contraste.
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3.2.2. Comunidad de préctica propuesta.
Identidad

Segun la Real Academia espafiola [31], se puede definir la identidad como, el
conjunto de rasgos propios que posee una persona o individuo dentro de una
colectividad que los caracterizan frente a los demas, es asi como los integrantes de
la Comunidad Virtual de practica adquieren un conjunto de rasgos, que en este caso
se definen con una serie de competencias dirigidas especificamente a la
construccion de software basada en equipos y apoyandose en las metodologias que
aportan un enfoque &gil a esta actividad, dejando como principal propdsito que los
participantes sean duefios de su propia evolucibn y aporten a los demas
conocimiento de manera colectiva.

Practica

Dentro de la comunidad virtual de practica, ya estando completamente conformada,
se plantearon una serie de actividades que permitian a los participantes apoderarse
del conocimiento de una manera interactiva y que a su vez este fortaleciera sus
competencias para desarrollar software como parte de un equipo y enfocados
principalmente en metodologias agiles.

Hicieron parte de estas actividades, foros que, planteando diferentes escenarios y
tematicas referidas con enfoques agiles, se logré obtener del estudiante un aspecto
critico y colaborativo en cuanto a su participacién y a la de sus compafieros,
aportando procesos constructivos desde criterios diferentes. Ademas, se
suministraba una serie de documentos, que aportaban también al empoderamiento
de conocimientos de cada participante, los casos de estudio que se plantearon para
los talleres practicos, fueron tomados de probleméticas reales, que le permitieran a
los participantes desempefiarse en construccion de software, como un equipo de
trabajo real; se propusieron unas dinAmicas que permitieron centrar la atencion de
los participantes en la comunidad virtual de practica, a modo de motivacion, es asi
como después algunas de las actividades , se sortean entradas para eventos
académicos como el tercer Congreso Andino de Computacion e Informatica
(CACIED) realizado en San Juan de Pasto en Noviembre de 2017 y un evento de
tipo social perteneciente a la programacion de la semana de ingenieria en la
Universidad de Narifio. También, se generd un material de apoyo visual, como son
un conjunto de videos, que ayudaban a los participantes a conocer e identificar los
roles que se desempeifian en un equipo de desarrollo basado en SCRUM; el apoyo
mas grande para la comunicacion entre toda la Comunidad virtual de préctica,
fueron las redes sociales, como Facebook, que generaban un acercamiento tanto a
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los deméas participantes, como a la comunidad, debido a lo cotidiano de esta red
social. En cuanto a los talleres realizados, se apoy6 con la técnica Kanban, para
que los estudiantes fortalezcan las competencias colaborativas dentro de un equipo
de desarrollo y asi puedan entender la importancia de la planeacién. Ademas, se
apoyo en la herramienta Kunagi, la cual permite soportar el proceso de Scrum,
facilitando la visualizacién del flujo de trabajo y afianzando las competencias que
tienen que ver con la planeacion de un determinado proyecto dentro de un equipo
de desarrollo, dado que tiene incluido el tablero Kanban. Un proceso importante que
se realizd, fueron las encuestas de conocimiento, con las cuales se pretende
establecer si los participantes se apoderaron realmente de la comunidad virtual de
practica y si esta les aport6 en el enriguecimiento y fortalecimiento de las
competencias de desarrollo de software basado en equipos y enfocados en
metodologias agiles.

Comunidad

La comunidad virtual de practica, esta conformada por una poblacién de individuos
(Ver Figura 8) que conlleva a generar un proceso selectivo de estos, segun la
participacion que tienen dentro de la comunidad virtual de préactica; es asi como se
pueden encontrar a los participantes activos, que en este caso, son todos los
estudiantes de cursaban Noveno semestre de Ingenieria de sistemas en el periodo
A de 2017, de la Universidad de Narifio, quienes fueron los que participaban
directamente del proceso. También, los participantes periféricos, que son aquellos
que estan pendientes de la evolucion de la comunidad, de las actividades
propuestas, pero simplemente observan, para este caso es un numero
indeterminado, debido a que se trabajaba con ayuda de redes sociales, y por ultimo
se identifican a los moderadores, que son aquellos que plantean el material
intelectual, procesos y actividades, para que los demas participantes lo utilicen.

Arquitectura
La comunidad virtual de practica propuesta se compone de tres dimensiones, la

identidad, la comunidad y la practica, asi mismo cada dimensién esta compuesta de
elementos como se muestra en la figura 8.
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Figura 8. Arquitectura Comunidad virtual de préactica

A continuacion, se describe cada uno de los elementos pertenecientes a cada
dimensién.

Identidad:

e Construccion de software basada en equipos: es el tema de interés general
y sobre el cual se desarrollan las competencias entre los participantes de la
comunidad virtual de practica.

56



Enfoque agil de desarrollo de software: en un tema especifico dentro del
proceso de aprendizaje en la comunidad virtual de practica, el cual permite
guiar las competencias a través de sus conceptos y aplicaciones. En este
caso se utiliza un enfoque agil empleando la metodologia Scrum.

Comunidad:

Moderadores: son participantes de la comunidad de practica que se
encargan de guiar el proceso de manera activa, mediante la formulacion de
actividades y recursos para la consecucion de los objetivos de la comunidad.

Integrantes: son los participantes de la comunidad virtual de practica los
cuales buscan fortalecer sus competencias en construccién de software
desde un enfoque agil. Existen dos categorias de integrantes.

e Integrantes activos: integrantes de la comunidad virtual de practica
gue participan en todas las actividades propuestas y finalizan el
proceso de aprendizaje.

e Integrantes periféricos: integrantes que pueden visualizar las
tematicas y actividades, pero no participan de manera directa.

Préactica:

Casos de estudio: conjunto de actividades que permiten desarrollar las
competencias en construccion de software en todos los participantes de la
comunidad virtual de practica a través de recursos y herramientas.

Recursos: son todos los materiales que permiten soportar las actividades
realizadas en la comunidad virtual de practica, como lecturas, videos,
dindmicas, foros y el uso de una red social, en la seccion de anexos se
encuentran evidencias en cuanto a los recursos utilizados.

Herramientas: son elementos de apoyo para el funcionamiento de la
comunidad de préactica como es el caso de un LMS o una plataforma de
gestion de recursos de aprendizaje, también permiten apoyar las actividades
y potencializar el desempefio de los participantes en competencias
especificas, como por ejemplo la herramienta Kunagi, la cual permite realizar
la gestidbn en proyectos de construccion de software basado en equipos
involucrando la metodologia SCRUM.
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3.2.3. Desarrollo. Una vez finalizada la participacion de la poblacion en la
comunidad virtual de préctica para fortalecer las competencias en construccion de
software en las variables establecidas, se procedié a realizar una encuesta y un
taller para determinar el nivel de competencias al finalizar las actividades dentro de
la comunidad.

Encuesta

Se observa en la Tabla 30, que mas del 80% de la poblacién considera poseer una
afinidad BUENA y MUY BUENA en cuanto al desarrollo de software, mientras que
una minoria afirma tener una afinidad regular.

Tabla 30. Conocimientos posteriores - afinidad con el desarrollo de software

. FO- Frecuencia Frecuencia
Categoria Observada Observada (%)
MUY BUENA 9 30,00
BUENA 16 53,33
REGULAR 5 16,67
TOTAL 30 100,00

La mayoria de la poblacion, segun la Tabla 31, correspondiente al 90% afirma
conocer al menos una metodologia de desarrollo de software con enfoques agiles,
entre las que se destaca SCRUM, XP y RUP.

Tabla 31. Conocimientos posteriores - Conocimiento de metodologias

FO- Frecuencia

Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)

SI 27 90

NO 3 10

TOTAL 30 100
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Etapa

En cuanto a las actividades correspondientes a la etapa inicial de un proceso de
construccion de software, la mayoria de los estudiantes, correspondiente al 63,33%
relaciona dichas actividades con la planificacion de recursos, organizacion y
asignacion de roles y actividades a desempefar durante el sprint. El porcentaje
restante esta distribuido entre aquellos estudiantes que reconocen la gestién de
requisitos y actividades de andlisis y disefio en la etapa inicial, segun lo que se
observa en la Tabla 32.

Tabla 32. Conocimientos posteriores - Variable Etapa, Etapa inicial

FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)

Planificacion,
Asignacion de roles
y actividades 19 63,33
Gestion de
requisitos 5 16,67
Actividades de
andlisis y disefio 6 20,00
TOTAL 30 100,00

La poblacién objeto de estudio identifica, segun la Tabla 33 en un 80% que, dentro
de las actividades inmersas en la etapa de ejecucion, se centran en la construcciéon
del producto software, es decir en aquellas actividades que permiten agregar valor
al producto, entre ellas se destacan los reportes de analisis, disefios, codificacion y
testing. La poblacién restante se enfoca especificamente en la codificacion como
actividad principal en la etapa de ejecucion

Tabla 33. Conocimientos posteriores - Variable Etapa, Etapa ejecucién

FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)

Construccion del

Producto Software 24 80,00
Codificacion 6 20,00
TOTAL 30 100,00
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En cuanto a las actividades pertenecientes a la etapa de cierre y observado de la
Tabla 34, méas de la mitad de los estudiantes reconoce como actividad principal la
entrega de un producto software funcional bien sea parcial o total al finalizar una
iteracion, una pequefa parte de la poblacion afirma que las actividades se destinan
a la revision de reportes y retroalimentacion de la iteracion, finalmente un 30% de la
poblacion afirma que en esta etapa se deben realizar las pruebas al producto
software realizado.

Tabla 34. Conocimientos posteriores - Variable Etapa, Etapa cierre

) FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)

Entrega parcial o
total de producto

Software funcional 17 56,67
Pruebas/Testing

del avance o

producto Software 9 30,00
Reportes y

retroalimentacion

de la iteracion 4 13,33
TOTAL 30 100,00

Rol

Los roles en un proceso de construccién de software identificados por la poblacion
estan generalizados en dos categorias, el 60% de la poblacién establece que los
roles son aquellos integrantes del SCRUM TEAM (scrum master, product owner y
todos los roles derivados del development team), mientras que la poblacion restante
vincula los roles, especificamente con el development team por ejemplo
desarrolladores, disefiadores de software, testers, entre otros. Observado en la
Tabla 35.
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Tabla 35. Conocimientos posteriores - Variable Rol

Categoria FO- Frecuencia Frecuencia
Observada Observada (%)
SCRUM TEAM 18 60
ROLES ASOCIADOS
AL DEVELOPMENT
TEAM 12 40
TOTAL 30 100

Artefacto

En cuanto a los tipos de artefactos generados en la etapa inicial, se encuentra en la
Tabla 36, que la mayoria de la poblacion correspondiente al 83,33% identifica al
documento de requisitos como el artefacto primordial en esta etapa. La poblacion
restante identifica documentos de andlisis y disefios y reportes de encuestas
realizadas a usuarios finales.

Tabla 36. Conocimientos posteriores - Variable Artefacto, Etapa inicial

) FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)

Documento de requisitos 25 83,33
Documento de analisis y

disefio 3 10,00
Reportes de encuestas 2 6,67
TOTAL 30 100,00

Entre los artefactos en la fase de ejecucion se destaca segun la tabla 37, a los
disefios de la arquitectura del software con un 40% del total de la poblacion,
posteriormente el 33,33% de la poblacion establecié que la entrega de mdodulos
funcionales de software son el principal artefacto en esta etapa, finalmente el
26,66% de la poblacion identifica que los prototipos y reportes de pruebas son
artefactos importantes en la etapa de ejecucion.

61



Tabla 37. Conocimientos posteriores - Variable Artefacto, Etapa ejecucion

) FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)

Disefios de la
arquitectura del

Software 12 40,00
Prototipos 4 13,33
Modulos de Software

funcionales 10 33,33
Reporte de pruebas 4 13,33
TOTAL 30 100,00

En la etapa o fase de cierre, la poblacion objeto de estudio identifica en un 46,67%
gue el artefacto mas importante es un producto software funcional. Otra parte de la
poblacién perteneciente al 33,33% establece que los artefactos son la
documentacion y manuales de usuario, mientras que la poblacion restante
menciona el reporte de resultados de pruebas del producto software como insumo
de retroalimentacion, como se observa en la Tabla 38.

Tabla 38. Conocimientos posteriores - Variable Artefacto, Etapa cierre

) FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)

Producto software

Funcional 14 46,67
Documentacion y

Manuales de usuario 10 33,33
Reporte de pruebas 6 20,00
TOTAL 30 100,00

Lineamiento

En la etapa inicial de un proceso de construccion de software, los estudiantes
identifican, con relacibn a la Tabla 39, tres categorias de lineamientos con
porcentajes equilibrados, la categoria con el mayor porcentaje es la de los
requerimientos de Software con un 40%, el 60% restante estd repartido
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equitativamente en las necesidades del cliente y antecedentes en procesos de
construccion de software similares dentro del mismo equipo de desarrollo o externo.

Tabla 39. Conocimientos posteriores - Variable Lineamiento, Etapa inicial

FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)
Necesidades del Cliente 9 30,00
Requerimientos de

Software 12 40,00
Antecedentes 9 30,00
TOTAL 30 100,00

En cuanto a los lineamientos identificados en la etapa de ejecucion por parte de los
encuestados, se encuentra en la Tabla 40, que la mayoria de la poblacion establece
gue las historias de usuario son el principal lineamiento por seguir para la toma de
decisiones dentro del proceso, la poblacién restante afirma que los reportes dentro
de la etapa de ejecucidon permiten tomar decisiones eficaces y pertinentes que guien
la direccion del proceso de construcciéon de software.

Tabla 40. Conocimientos posteriores - Variable Lineamientos, Etapa ejecucion

Categoria FO- Frecuencia Frecuencia
Observada | Observada (%)
Historias de Usuario 23 76,67
Reportes 7 23,33
TOTAL 30 100,00

Para la etapa de cierre, la poblacion identifica que los lineamientos son los reportes
de pruebas y la retroalimentacion entre iteraciones con un porcentaje de 36,67%,
43%,33% respectivamente. La poblacion restante respondié con una categoria
alejada a la definicion de lineamiento, segun lo observado en la Tabla 41.
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Tabla 41. Conocimientos posteriores - Variable Lineamientos, Etapa cierre

FO- Frecuencia
Categoria Frecuencia | Observada
Observada (%)
Reportes de pruebas 11 36,67
Retroalimentacion 13 43,33
Otros 6 20,00
TOTAL 30 100,00

Herramienta

Como se observa en la Tabla 42, entre las herramientas conocidas para soportar
procesos de construccion de Software por equipos, la poblacién en su mayoria
establece herramientas para la planificacion, gestién de recursos y actividades, en
la que se evidencie el flujo de trabajo del equipo, en este tipo de herramientas, los
estudiantes en mayor medida destacan a kunagi, como la herramienta mas
completa en las etapas inicial, de ejecucion y cierre, otras herramientas nombradas
son Jira y Test-Link, herramientas para la gestion de proyectos de Software.

Tabla 42. Conocimientos posteriores - Variable Herramienta

FO- Frecuencia Frecuencia

Categoria Observada Observada (%)

Herramientas para
la gestion de
recursos,
actividades y toma
de decisiones en el
proceso de
construccion de

Software 26 86,67

Herramientas para
soportar actividades
especificas en la
construccion de
Software 4 13,33
TOTAL 30 100,00
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Taller
Descripcion y desarrollo del taller

El taller planteado consistio en un problema y una serie de requerimientos minimos
a ser entregados en equipos de trabajo, los cuales tenian la autonomia de
organizarse y de entregar los artefactos que consideren necesarios al finalizar la
actividad, la cual se desarrollé en una sesién de dos horas y media. Adicionalmente
se exigid utilizar la herramienta kunagi para realizar la planificacion de actividades,
asignacion de roles y visualizacion del flujo de trabajo en cada sprint.

El contexto del problema consiste en la necesidad de gestionar la informacion sobre
la vinculacion de profesionales en artes escénicas, al cual se denominé proyecto
VIPAES, en el cual se requieren los datos basicos del profesional a vincular y la
profesion a la que pertenece segun el area artistica respectiva.

Se especificd un requerimiento funcional principal, describiendo el requerimiento y
el actor que interviene, de la siguiente forma:

e Construir un producto software funcional que debe incluir la necesidad “Como
Auxiliar Administrativo quiero registrar los profesionales de artes escénicas,
vinculandolos con su respectiva area y profesion”.

Adicionalmente se especificaron tres requisitos de calidad, los cuales consisten en
que el producto software a entregar sea usable, sus datos perduren en el tiempo y
sea una aplicacién orientada a la web.

Al finalizar la actividad, se recolectaron datos mediante una guia de observacion
para cada equipo de trabajo, en la cual se obtuvo como resultado: el nUmero de
integrantes, los roles desempefiados, actividades realizadas, las herramientas
utilizadas en el proceso de desarrollo de software y se establecié el nivel de
cumplimiento de cada equipo sobre el objetivo principal de la actividad.

Resultados obtenidos

Los siguientes resultados en la Tabla 43 reflejan las actividades entregadas por
parte de los equipos de trabajo en el taller y se resumen en la figura 9.
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Tabla 43. Conocimientos posteriores — Actividades entregadas

ACTIVIDAD
| ingenieria | Definicion | Especificacion | Disefio y

EQUIPO | Planeacion Espdeecg(l)clsscmn Reqsgims dl;if%z:?o %i ;%%Egﬁgﬁ mziﬂgsse g:g;zi Codificacion Dogtrllngggtigzmn

1 Sl Sl Sl SI Sl Sl Sl Sl NO

2 Sl Sl Sl NO Sl NO NO Sl NO

3 Sl Sl Sl SI Sl NO Sl Sl NO

4 Sl Sl Sl Sl Sl NO Sl Sl NO

5 Sl Sl Sl SI Sl NO Sl Sl NO

6 Sl Sl Sl Sl Sl NO Sl Sl NO
Total 6 6 6 5 6 1 5 6 0
porcentaie | 100% 100%| 100%| 83% 100%| 17%| 83%| 100% 0%

Figura 9. Conocimientos posteriores - Actividades entregadas
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Contraste de técnicas

Después de ejecutar la segunda version de taller con la poblacidn objeto de estudio
y de analizar los datos obtenidos en la guia de observacion, se procedi6 a contrastar
dichos resultados con la informacion resultante de la segunda encuesta de
conocimientos. Al finalizar el contraste de los resultados, se obtuvo los siguientes
resultados:

e Etapa: en la figura 10, los resultados de la encuesta reflejan que en general,
la poblacion posee un alto nivel de conocimientos y dominio sobre los
elementos y actividades vinculados a la variable etapa en las tres etapas o
fases definidas. En cuanto a los datos obtenidos en el taller, se encuentra
gue en promedio los equipos de trabajo obtuvieron un desempefio alto en la
etapa inicial, puesto que realizaron actividades centradas en esta etapa,
destacando la planificacion de la actividad y la asignacién de roles dentro del
equipo. Por otra parte, se encuentra que, en promedio, los equipos de trabajo
realizaron el 50% de las actividades pertinentes a la etapa de ejecucion.
Finalmente, los equipos de trabajo realizaron actividades en la etapa de
cierre en un 33%.

Figura 10. Contraste resultados conocimientos posteriores variable etapa
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e Rol: en esta variable, se puede identificar que los estudiantes reconocen
distintos tipos de roles y sus funciones dentro de un equipo de desarrollo de

software, en el cual el 60% de los encuestados menciono roles asociados al
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Scrum Team (Scrum Master, Product Owner, Development Team), mientras
que el porcentaje restante se enfocd en los roles asociados al proceso de
software (analistas, disefladores, desarrolladores, testers, jefes de soporte,
jefes de pruebas, entre otros). En el desarrollo de la actividad practica, todos
los equipos de trabajo definieron roles de software basados en la
metodologia Scrum. Observado en la figura 11.

Figura 11. Contraste resultados conocimientos posteriores variable Rol
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e Artefacto: los resultados de la encuesta y el taller, permiten evidenciar de la
figura 12 que, en la etapa inicial, existe una relacion proporcional entre el
nivel de conocimiento y la aplicacién de estos en cuanto a artefactos que
agreguen valor al producto o al proceso con un nivel alto. El nivel de
conocimientos en la etapa de ejecucion también se considera alto, pero en la
parte practica, el nivel de cumplimiento en cuanto a artefactos se refiere es
del 50%. Finalmente, la etapa de cierre tiene un porcentaje bajo en cuanto a
conocimientos y estos no son aplicados en el taller.
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Figura 12. Contraste resultados conocimientos posteriores variable Artefacto
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Lineamiento: los resultados de la encuesta reflejan en la figura 13, que la
poblaciébn en general tiene un concepto claro sobre lineamientos, o
elementos que posibiliten tomar decisiones de manera acertada en las
etapas inicial y de ejecucion, sin embargo, menos de la mitad de los
estudiantes tiene un concepto claro sobre esta variable en la etapa de cierre.
Ademas, los resultados del taller son proporcionales a la encuesta, es decir
que, con excepcién a la etapa de cierre, los equipos de trabajo demostraron
un nivel de aplicacion alto en cuanto a lineamiento.
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Figura 13. Contraste resultados conocimientos posteriores variable Lineamiento
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e Herramienta: en esta variable, se establecieron dos categorias de
herramientas, de las cuales, en los resultados de la encuesta, el 86,67% de
la poblacion menciono herramientas para la gestion de proyectos de
software, destacando a KUNAGI como la herramienta principal, por su
influencia dentro de la comunidad virtual de practica, el 13,33% identificd
herramientas orientadas al proceso de software como herramientas para
analisis, disefio, codificacion, pruebas, calidad, entre otras. En cuanto a la
aplicacion de herramientas en el taller, todos los equipos de trabajo
emplearon la herramienta KUNAGI como parte del proceso de aprendizaje
de la comunidad de préctica, asi como también utilizaron diferentes tipos de
herramientas para soportar actividades relacionadas al proceso de software
en las diferentes etapas. Observado de la figura 14.
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Figura 14. Contraste resultados conocimientos posteriores variable Herramienta
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3.3. DETERMINAR EL NIVEL DE APORTE HECHO POR LA COMUNIDAD DE
PRACTICA VIRTUAL EN EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS EN LA
CONSTRUCCION DE SOFTWARE BASADA EN EQUIPOS, A LOS
MIEMBROS DE LA COMUNIDAD

En este capitulo, se realiza un analisis de la evolucion de las competencias en
construccion de software basada en equipos a los miembros de la comunidad virtual
de préactica, basandose en una comparacion y analisis de los resultados obtenidos
en la encuesta de conocimientos y el taller practico realizados antes de iniciar el
proceso de la comunidad virtual de practica y después de finalizar las actividades
de aprendizaje dentro de la comunidad. Esto con el fin de determinar el nivel de
aporte que significd la comunidad virtual de préactica.

3.3.1. Comparacién de competencias
Encuesta
En esta seccidn se realiza un contraste en cuanto a las competencias iniciales y

finales en la dimensién del saber a partir de los resultados de las encuestas de
conocimiento para cada variable.
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Etapa

Se evidencia en la figura 15, que los niveles de conocimiento para esta variable
permanecen estables, es decir que, la poblacion mantuvo un nivel muy alto tanto al
inicio, como al finalizar el proceso de la comunidad virtual de practica en cuanto a
la inicial y de cierre y en un nivel alto en la etapa de ejecucion con respecto a la
claridad de los elementos y actividades que intervienen las fases iniciales, de
ejecucion y de cierre.

Figura 15. Comparacion de competencias - Variable Etapa
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Se observa que la comunidad virtual de practica tuvo influencia en cuanto a la
orientacién conceptual de los roles asociados a procesos de construccién de
software, ya que como se observa en la figura 16, en la encuesta de conocimientos
inicial, la poblaciéon se enfoca en roles asociados al proceso de software en su
totalidad; mientras que, en la encuesta final, aparecen roles asociados al Scrum
Team como roles predominantes, y se observa en la figura 16.
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Figura 16. Comparacion de competencias - Variable Rol
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A partir de la figura 17, la dimension del saber perteneciente a la variable artefacto,
mejord después de la aplicacién de la comunidad virtual de practica; sin embargo,
en la etapa de cierre, los conceptos se mantienen en un nivel muy bajo.

Figura 17. Comparacién de competencias - Variable Artefacto
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Lineamiento

Los conocimientos en cuanto a la variable lineamiento segun la figura 18
aumentaron de manera significativa al finalizar el proceso de la comunidad virtual
de practica, sobre todo en las etapas inicial y de ejecucion, siendo la etapa de cierre
en la que se encuentra una depreciacion con respecto a la encuesta inicial, cual lo
mantiene en un nivel bajo.

Figura 18. Comparacion de competencias - Variable Lineamiento
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Herramienta

El contraste de las encuestas inicial y final, muestra en la figura 19 un cambio de
enfoque en la poblacién, en cuanto al tipo de herramientas utilizadas en procesos
de construccibn de software. Inicialmente los estudiantes se inclinaron por
herramientas para soportar el proceso de software, mientras que, al terminar la
comunidad de practica, predominaron las herramientas para la gestion de proyectos
de software. Lo anterior, influenciado por la comunidad virtual de practica al incluir
la utilizacion de la herramienta Kunagi como parte del proceso de aprendizaje.
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Figura 19. Comparacion de competencias - Variable Herramienta
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Taller

En esta seccidn se realiza un contraste en cuanto a las competencias iniciales y
finales en la dimension del saber hacer a partir de los resultados del taller para cada
variable.

Etapa

Esta variable, presenta una evolucién significativa en la etapa inicial, debido a que
como se muestra en la figura 20, en el primer taller, la poblacién obtuvo un
rendimiento bajo en la aplicacion de elementos y actividades pertenecientes a

etapa; mientras que, en el taller final, dicho rendimiento fue muy alto.

Por otra parte, la dimensién del saber hacer se mantuvo constante en las etapas de
ejecucion y cierre.
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Figura 20. Comparacion de competencias en Taller - Variable Etapa
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La comunidad virtual de practica incidioé positivamente en cuanto a la especificacion
de roles dentro de los equipos de trabajo en los talleres practicos. Segun la figura
21, en el momento inicial, solo el 22% de los equipos realizaron una especificacion
de roles; mientras que, en el taller final, la totalidad de los equipos de trabajo realizé
una especificacion de roles basada en la metodologia SCRUM y con ayuda de la
herramienta Kunagi.
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Figura 21. Comparacion de competencias en Taller - Variable Rol
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Se observa un cambio importante en el contraste de la etapa inicial en cuanto a la
elaboracion y entrega de artefactos que aumenten valor al producto o al proceso de
software, pasando de un rendimiento bajo en el primer momento, a uno muy alto
como se observa en la figura 22.

Las etapas de ejecucion y de cierre se mantienen constantes, en la aplicaciéon de
los conceptos teoricos.

Figura 22. Comparacién de competencias en Taller - Variable Artefacto

120% v
100% ’
80%
60% 53% 50%
40% 28%
0%
Etapa Inicial Etapa de Ejecucion Etapa de cierre

B INICIAL ® FINAL

77



Lineamiento

En la figura 23, la aplicacion de lineamientos, como rasgos que posibiliten la toma
de decisiones dentro de proyectos de construccion de software, fue nula segun los
resultados del taller inicial. Sin embargo, el nivel de aplicacion de lineamientos por
parte de los equipos de trabajo mejoro significativamente en la etapa inicial y de
ejecucion del taller realizado al finalizar el proceso de la comunidad virtual de
practica.

Figura 23. Comparacion de competencias en Taller - Variable Lineamiento

LINEAMIENTO

100% 92%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10% 0%
0%

83%

0% 0% 0%

Etapa Inicial Etapa de Ejecucion Etapa de cierre

H INICIAL = FINAL

Herramienta

Los equipos de trabajo utilizaron herramientas en los talleres propuestos para
diferentes actividades tales como modelado UML, disefio de Mockups, disefio de
bases de datos, codificacion, utilizacion de Frameworks de desarrollo, entre otros.

La diferencia méas sobresaliente en el taller final fue la utilizacién de la herramienta
Kunagi, orientada a la gestion de proyectos de desarrollo de software mediante la
metodologia SCRUM por parte de todos los equipos de trabajo, quedando en
evidencia en la figura 24.
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Figura 24. Comparacion de competencias en Taller - Variable Herramienta
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3.3.2. Resultados globales. En esta seccion se evidencia de manera resumida, la
evolucion en las competencias en construccion de software basada en equipos en
un estado inicial y final, en cuanto a las dimensiones del saber y el saber hacer.

En la figura 25, est4 plasmado el saber inicial y en la figura 26 el saber final, con lo
cual se puede apreciar las competencias en la dimensién del saber, mejoraron
considerablemente en las variables de lineamiento y artefacto, las demas se
mantuvieron en un nivel alto.
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Figura 25. Resultados globales - Saber inicial
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Figura 26. Resultados globales - Saber final
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Por otra parte, y en relacion con el Saber hacer inicial (figura 27) y el Saber hacer
final (figura 28), las competencias en la dimension del saber hacer, es decir, la
capacidad de llevar a la practica los conocimientos en construccion de software
basada en equipos, mejoraron su rendimiento en cada una de las variables. Lo
anterior permite observar que los miembros de la comunidad virtual de préactica
finalizaron con una coherencia entre el nivel de conocimientos y su aplicacion.
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Figura 27. Resultados globales - Saber hacer inicial

SABER HACER INICIAL

ETAPA

38%

80% )
HERRAMIENTA@ \ ROL
o 22%
.\I

0%

27%

LINEAMIENTO ARTEFACTO

Figura 28. Resultados globales - Saber hacer final

SABER HACER FINAL
ETAPA
60,00%
100% 100%
HERRAMIENT oL
58,33% 9%
LINEAMIENTO ARTEFACTO

81



4. ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Después de obtener los resultados de la investigacion, se hizo un andlisis de cada
capitulo culminado y se obtuvo la siguiente sintesis.

En el capitulo uno, donde se deseaba identificar el nivel de desempefio que tienen
los estudiantes de Ingenieria de Sistemas en la construccion de software basada en
equipos. A partir de los resultados obtenidos en la encuesta, el taller de
conocimientos previos y a partir del contraste de técnicas en el cual se evalGa cada
variable establecida, se puede observar que desde un punto de vista global, los
estudiantes objeto de estudio tienen un nivel conceptual e intelectual elevado en
cuanto al proceso de construccién de software, debido a que identifican las etapas
de desarrollo de software y las actividades correspondientes para cada una, ademas
los estudiantes reconocen y argumentan que es un rol y cuéles son las funciones o
responsabilidades para cada uno de ellos, de igual manera se observo que desde
un aspecto conceptual los estudiantes asemejan que es un artefacto, también con
relacion a las herramientas ellos conocen diversas herramientas que pueden ser
utilizadas en las diferentes etapas del proceso de desarrollo y asi garantizar la
calidad del producto en cada una de ellas. Sin embargo, al poner en practica en el
taller que se les realizé lo que anteriormente se sustenta, se detallaron grandes
fallas en cada grupo. Para la parte de etapa, los estudiantes se centran en la etapa
de ejecucion, en menor grado en la inicial y con poca incidencia, la etapa de cierre,
debido a que solo entregan una parte de lo que deberian entregar (Producto
funcional), en cuanto a rol Unicamente dos grupos de trabajo hicieron evidente su
poder conceptual e identificaron y plasmaron en documento los diferentes roles que
identificaron y proyectaron. En cuanto la variable artefacto, se centraron en la etapa
de ejecuciéon. Demostrando que carecen de conocimiento conceptual y practico para
la reconocer y plasmar artefactos en la etapa de cierre; tienen un concepto de
artefacto muy alejado del real, en cuanto a lineamiento, los estudiantes tienen una
considerable falencia para identificar y reconocer lo que es un lineamiento y esto
fue reflejado en el taller, dado que no agregaron aspectos que le dieran un valor
agregado al producto funcional en cuestion, por ultimo, en la utilizacion de
herramientas, los estudiantes se centraron en la etapa ejecucion, dejando de lado
la gestion del proyecto, que corresponde a una parte importante en el proceso o
herramientas para un posterior analisis y una retroalimentacion del trabajo
realizado.

Para el capitulo dos, la conformacién de la comunidad virtual de practica y la
participacion de la poblacion en el conjunto de actividades y experiencias
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permitieron un impacto sobre las competencias en construccion de software basada
en equipos desde un enfoque &gil. Los resultados obtenidos en cada variable, tanto
en la encuesta de conocimientos, como en el taller y adicionalmente en el contraste
de técnicas indican que en primer lugar, los estudiantes pertenecientes a la
comunidad virtual de practica poseen en general, un nivel de conocimiento alto en
las etapas iniciales y de ejecucion vinculadas a las variables de etapa, lineamiento
y artefacto; siendo en la etapa de cierre, donde se encontraron dificultades en
cuanto a los conceptos tedricos relacionados a cada variable.

En segundo lugar, las variables, rol y herramienta, fueron altamente influenciadas
por el enfoque y los contenidos de la comunidad virtual de practica, lo cual se ve
reflejado en los resultados de la encuesta y el taller, en los cuales se evidencian
conceptos tedricos y su aplicacion, especificamente en los enfoques agiles de
desarrollo de software, la metodologia de desarrollo SCRUM vy la aplicacion de
herramientas para la gestion de proyectos de software, como el caso de Kunagi.
Obteniendo un desempefio alto en las etapas inicial y de ejecucion en la aplicacion
practica de los conceptos tedricos en el taller final; la etapa de cierre presenta un
nivel bajo, siendo proporcional a los resultados de la encuesta.

Con el fin de determinar el nivel de aporte hecho por la comunidad virtual de
practica, dirigido a las competencias en construccion de software basada en equipos
en la dimension del saber y el saber hacer, se realiz6 un andlisis en cuanto a los
resultados obtenidos de la encuesta de conocimientos y el taller. El analisis consistio
en un contraste del nivel inicial y final de desempefio obtenido para cada una de las
variables definidas (Etapa, rol, artefacto, lineamiento, herramienta).

Al finalizar el analisis, se encuentra que, la dimension del saber, la cual tenia un
nivel de desempefio alto en un primer momento, se mantuvo estable en las variables
de etapa, rol y herramienta. Ademas, incremento el desempefio en las variables
restantes en las cuales existian dificultades inicialmente.

En la dimension del saber hacer, inicialmente se observa una incoherencia entre los
conocimientos y el nivel de aplicacion en entornos de construccion de software
basado en equipos. Sin embargo, esta situacién tiene una mejoria significativa
segun los resultados obtenidos en el taller final.

A pesar de la mejoria en la mayoria de los elementos involucrados en las
competencias en construccion de software basada en equipos, aln se encuentran
dificultades en la etapa de cierre ya que se observa un nivel de desempefio bajo en
las variables etapa, lineamiento y herramienta. Siendo la etapa de cierre un aspecto
a tener en cuenta para abordar en futuras experiencias y trabajos.
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Finalmente, al concluir el proceso de la comunidad virtual de practica, se obtiene
que las competencias de los estudiantes son proporcionales entre la dimension del
saber y su respectiva aplicacion en un espacio de construccion de software, lo cual
indica que en general, la comunidad virtual de practica tuvo una influencia positiva
en su rol de desarrollar dichas competencias en sus integrantes.
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5. CONCLUSIONES

Al finalizar el proceso de investigacion, teniendo en cuenta la fundamentacion
tedrica, las experiencias y resultados obtenidos, se obtuvieron las siguientes
conclusiones.

e La conformacion de una comunidad virtual de practica permite crear un
espacio alternativo y complementario a la formaciéon que se ofrece en el
programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio
potencializar las competencias adquiridas con el aprendizaje tradicional.

e Alidentificar el nivel de competencias iniciales de la poblacién, se encuentra
gue existe una brecha entre los conocimientos en construccion de software
basada en equipos y su respectiva aplicaciéon en un contexto basado en la
realidad.

e La comunidad virtual de practica tuvo un impacto positivo en las
competencias en construccion de software en la dimension del saber y el
saber hacer, debido a que se observo una evolucion significativa al finalizar
el proceso de aprendizaje.

e Los contenidos y actividades dentro de la comunidad virtual de practica
influenciaron directamente en la evolucion de los conocimientos y aplicacion
de enfoques y metodologias agiles de desarrollo de software, asi como de la
adaptacién de buenas practicas en la construccion de software basada en
equipos.

e La inclusion de una herramienta orientada a la gestion de proyectos de
software como kunagi, permite potencializar de manera directa el desempefio
de competencias en construccion de software.

e A pesar de que en general se mejoraron las competencias de la poblacion,
aun se presentan dificultades en la etapa de cierre de proyectos de
construccion de software.

e Al finalizar el proceso de la comunidad virtual de préactica, las competencias
en construccion de software son proporcionales en cuanto a la dimension del
saber y el saber hacer. Esto permite establecer que existe una coherencia
entre los conocimientos y su aplicacion.
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La motivacion es un factor fundamental durante el desarrollo de una
comunidad virtual de préactica, en el caso especifico, se concluye que se
esperaba una cooperacion mas activa a la obtenida, a pesar de las
estrategias empleadas para incentivar la participacion.

86



6. RECOMENDACIONES

Usar una herramienta orientada a la gestion de proyectos de software como Kunagi,
impacta de manera positiva y propicia el desarrollo de competencias en
construccion de software basada en equipos. Por esta razon, se recomienda utilizar
una herramienta para la gestion de proyectos en las materias relacionadas con la
construccion de software en el curriculo del programa de Ingenieria de Sistemas de
la Universidad de Narifio.

Conformar una comunidad virtual de practica que permita crear un espacio
complementario de formacion en el programa de Ingenieria de Sistemas de la
Universidad de Narifio para potencializar las competencias adquiridas con el
aprendizaje tradicional y debido a que se obtiene un impacto positivo en las
competencias en construccion de software en la dimension del saber y el saber
hacer, se recomienda continuar con proyectos de investigacién de este tipo, con el
fin de aprovechar el potencial que tienen las comunidades virtuales de préactica y de
explorarlas en otros campos de conocimiento de la Ingenieria de Sistemas.

Utilizar contenidos y actividades de la comunidad virtual de préactica influye
directamente en la evoluciébn de los conocimientos, aplicacién de enfoques,
metodologias agiles de desarrollo de software y adaptacion de buenas practicas en
la construccion de software basada en equipos, se recomienda utilizar las
actividades involucradas en la comunidad virtual de practica en las diferentes
estrategias de las materias de la linea de desarrollo de software, asociados al
programa de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio.

Propiciar espacios académicos para desarrollar las competencias en construccion
de software basada en equipos debido a que existen dificultades con respecto a la
etapa de cierre en la dimensién del saber y el saber hacer. Esto se puede realizar
bien sea a través de asignaturas del pensum del programa de Ingenieria de
sistemas vinculadas a la linea de software o mediante la utilizacion de una
comunidad virtual de practica.
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ANEXOS

Anexo A. Formulario informacion sociodemografica

INFORMACION SOCIODEMOGRAFICA

Edad:
Género: M: F

1
2
3. Lugar de origen:
4

Estrato socioeconémico:

O 1.

d 2.

O 3.

O 4.

O 5.

O 6.

5. ¢ Eres beneficiario de algun tipo de apoyo econémico?
SI: _ NO: ___

¢Cual?:

6. ¢,De qué manera financia sus estudios?
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O e O A o o o o g

O I e A A N

Recursos propios.

Apoyo de padres o tutor.

Ambos.
ICETEX.

Beca.

¢,Con quién comparte Su residencia?

Padres.
Hermanos(as).
Primos.
Abuelos.

Tios.

Otra. ¢,Cual?:

NUmero de hermanos:

Estado civil

Soltero
Casado
Viudo
Divorciado

Unién Libre

¢ Tiene personas a cargo, que dependan econdmicamente de usted?:
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Sl: NO:

¢.Cuantas?:

11. Semestre y afio de ingreso a la Universidad al programa de Ingenieria de
Sistemas:

Semestre: A B ARfo:

12. En qué sede de la Universidad ingreso a estudiar la carrera de Ingenieria de
Sistemas

Pasto
Ipiales
Tumaco
Taquerres

Samaniego

O o 0o o oo O

La Unidn

13. ¢lIngresé a una carrera diferente antes de cursar la actual?

Sl: NO:

¢, Cual(es)?:

14.  ¢Harepetido alguna(s) materia(s) en el transcurso de la Carrera?

Sl: NO:
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¢, Cual(es)?:

15. ¢Hatenido que repetir mas de una vez una materia?

Sl: NO:

¢, Cual(es)?:

16. ¢ Haces parte del Programa de Formacién Vive Digital?

Sl: NO:

Afo de ingreso al programa:

17.  ¢Qué lo motivo a estudiar Ingenieria de Sistemas?

18. ¢Qué actividad se visualiza realizando dentro de 5 afios?
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Anexo B. Formulario Competencias preliminares

El propdsito de este cuestionario es Identificar el nivel de desempefio que tienen los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Narifio, para la
construccion de software a través de equipos de trabajo.

| ETAPA |

1. ¢(Conoce una metodologia para construir software a través de equipos de
trabajo?
Sl: NO:

2. Si la respuesta anterior fue afirmativa, escriba cual(es) metodologia(s) conoce,
de lo contrario pase a la pregunta siguiente.

3. Una etapa es un elemento que relne a un conjunto de actividades que se
realizan para para alcanzar un fin. Con base en la definicion anterior registre las
actividades que se desarrollan por cada etapa

Etapa Actividades

Inicio

Ejecucion

Cierre
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| ROL

4. Un rol es la funcién o papel que una persona desempefia en un equipo de
trabajo. Con base en la definicion anterior registre cuales son las acciones que
desempefia cada rol en el proceso de construccion de software.

Rol

Acciones

Cliente 0
Interesado

Ingeniero  de
Requisitos

Analista de
Software

Disefador
De Software

Desarrollador

Jefe de
Calidad

Jefe de
Pruebas

Lider de
equipo

Lider de
soporte

Otro rol?
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| ARTEFACTO \

5. Un artefacto o entregable es un producto que se realiza y que agrega valor a la
construccion de un producto software. Con base en la definicion anterior registre
qué artefactos, se deben elaborar el proceso de construccion de software por
cada etapa.

Etapa Artefactos

Inicio

Ejecucion

Cierre

| LINEAMIENTO |

6. Un lineamiento es una tendencia, una direccion o un rasgo que posibilita la toma
de decisiones. Con base en la definicion anterior registre qué datos, se deben
recopilar durante el proceso de construccion de software por cada etapa.

| HERRAMIENTA |

7. Una herramienta es un elemento que permite soportar y facilitar procesos de
desarrollo de software. Con base en la definicion anterior registre qué
herramientas conoce, que le permitan apoyar o soportar el proceso de
construccion de software en equipo.

8. Como opinién personal, en qué categoria(s) siente mayor interés y le gustaria
profundizar.
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Etapa

Rol
Artefacto
Lineamiento
Herramienta

0 O Oy O

9. De una justificacion de acuerdo con su respuesta anterior.

Anexo C. Actividad del Taller N° 1.

Descripcion del problema

A continuacion, se presenta una sintesis de las actas de reunion con las ideas mas
importantes de las entrevistas realizadas a los diversos actores del Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE), que esta sistematizando una parte
de sus procesos con la ayuda de una empresa de base tecnoldgica de la que
Ustedes hacen parte.

Proyecto DIVIPOLA
Cliente: DANE

Sintesis actas de reunién con los interlocutores del cliente

En las reuniones con el Auxiliar Administrativo, el Jefe de Proyectos y el Director de
la Unidad de Andlisis de Datos del DANE, se determiné que para el proceso de
gestion de informacién sobre la division politica de Colombia, se requiere gestionar
los datos sobre la poblacién que existe en el pais. Colombia, se encuentra dividida
en departamentos, de los cuales se manejan los datos: nombre y afio de fundacion.
Cada departamento tiene municipios, de los cuales, se tiene los datos: nombre y el
afo de creacion. Para cada municipio se debe registrar el nimero total de habitantes
que tiene por cada afio. Ademas, se requiere que el producto software sea usable,
los datos perduren en el tiempo y que la aplicacion sea web.

Actividades

Con base en la descripcién de la sintesis presentada, se debe:
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Construir un producto software funcional que debe incluir la necesidad “Como
Auxiliar Administrativo quiero registrar los habitantes para un municipio de un afo
especifico”.

Adicionalmente subir a la plataforma los siguientes elementos:

1. Todos los artefactos realizados y datos recopilados para poder construir el
producto software.

2. Diligenciar la Tabla 1, donde se debe consignar las dificultades presentadas en
el desarrollo del taller y las tematicas que le gustaria se reforzaran en una futura
actividad.

Dificultades presentadas en el Elementos que le gustaria fueran
desarrollo de la actividad reforzados

e Definicion de Artefacto: Un artefacto o entregable es un producto que se
realiza y que agrega valor a la construccion de un producto software.
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Anexo D. Guia de observacién

EQUIPO |ROLES OBJETIVO ACTIVIDAD | HERRAMIENT | TIEMPO
N° DESEMPERNAD | DEFINIDO PARA | ES AS UTILIZAD
oS EL EQUIPO DE REALIZADA | UTILIZADAS | o

TRABAJO S

e MUY Inic | Fin
ALTO i0

e ALTO

e MEDIO

e BAJO

e MUY
BAJO

Anexo E. Actividad KANBAN

ACTIVIDAD KANBAN
QUE ES KANBAN

Kanban es un sistema de administracion de tareas y flujos de trabajo. Surgié en la
década de los 50 en la compafia de vehiculos TOYOTA, la cual disefio este sistema
para el manejo de flujo de materiales en una linea de ensamble de manera eficaz y
eficiente.

Desde sus origenes kanban ha sido implementado en un sin numero de
organizaciones, permitiendo aumentar la eficacia, productividad y calidad de
productos y servicios. Actualmente se utiliza ampliamente en procesos de
construccion de software y especificamente en metodologias de desarrollo agiles.
Esto debido a que sus principios (calidad, reduccion del desperdicio, mejora
continua, flexibilidad) se acoplan muy bien a enfoques agiles de desarrollo de
software. Kanban es una palabra japonesa que significa tarjetas visuales en la cual
se asigna una actividad en una tarjeta y se ubica en una de tres categorias desde
el inicio de la actividad, la ejecucién y su finalizacion. De esta manera todos los
integrantes del equipo pueden visualizar y entender de manera practica el flujo de
trabajo del equipo.
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DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

La actividad consiste en resolver un reto propuesto a realizar en equipos de trabajo.
En el cual cada equipo debe entregar un producto resultante a partir de unos
parametros entregados, ademas, cada equipo debe utilizar el sistema “kanban” para
la planificacion de actividades entre los miembros del equipo de trabajo, reparticion
de tareas, medicion de tiempos de trabajo y en general la visualizacion del flujo de
trabajo durante la actividad. Al finalizar se entrega como evidencia el tablero kanban
con las tarjetas visuales que contienen las actividades realizadas, el responsable de
la actividad y la hora de inicio y fin de la actividad, ademés de un listado resumen
de actividades.

OBJETIVOS

e Conocer aspectos generales sobre kanban

e Aplicar kanban en un reto basado en equipos

e Desarrollar habilidades de planificacién, medicion y trabajo en equipo
e Evidenciar la eficiencia del trabajo realizado en cada etapa

MATERIALES

Para el desarrollo de la actividad se utilizaron los siguientes materiales:
e Lapices:

Figura 29. Material actividad Kanban, Lapices
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e Tableros kanban (cartulinas):

Figura 30. Material actividad Kanban, Tableros Kanban

e Tarjetas visuales (Notas adhesivas):

Figura 31. Material actividad Kanban, tarjetas visuales

DESARROLLO

En primer lugar, se realizé una contextualizacion de la actividad, se explicaron las
reglas de juego, se organizaron los equipos de trabajo y se entregaron los
materiales. Una vez los equipos comenzaron la actividad se registré la hora de
inicio. Posteriormente los equipos realizaron la planificacion y distribucion de
actividades en el tablero kanban en el cual asignaban actividades a cada integrante
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del equipo, registrando el nombre de la actividad, responsable de la actividad, hora
de inicio y finalizacion en la correspondiente nota adhesiva (tarjeta visual).

Finalmente, los equipos de trabajo realizaron la entrega del producto generado, a
partir de las premisas proporcionadas, ademas, de la entrega del tablero kanban
debidamente diligenciado.

EVIDENCIAS

Figura 32.Evidencias - Actividad Kanban
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RESULTADOS
Figura 33. Actividades encontradas Actividad Kanban

Actividades encontradas

(%]
w
(a]
<
=
=
-
Q
<

Figura 34. Calificaciones del proceso Actividad Kanban

CALIFICACION DEL PROCESO

CALIFICACION
o = N w B (2]

1 2 3 4 5
GRUPO

™ RESULTADO ™ PLANEACION ORGANIZACION NOTA FINAL
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Anexo F. Material Audio Visual

e DEVELOPMENT TEAM:
https://www.youtube.com/watch?v=vj3xwRv45Ns
e PRODUCT OWNER:
https://www.youtube.com/watch?v=-6gaCtnbv2s
e SCRUM MASTER:
https://www.youtube.com/watch?v=MyvVbl6tfhw
e SCRUM TEAM:
https://www.youtube.com/watch?v=DLnfata7Q7Q
e ENFOQUE AGIL:
https://www.youtube.com/watch?v=-QZ6wKnFmCM
e SCRUM INTRODUCCION:
https://www.youtube.com/watch?v=1G8ujC3Xx6U

Anexo G. Actividad del Taller N° 2

Descripcion del problema

A continuacioén, se presenta una sintesis de las actas de reunioén con las ideas mas
importantes de las entrevistas realizadas a los diversos actores del Ministerio de
Cultura de Colombia, que esta sistematizando una parte de sus procesos con el
soporte tecnoldgico de una empresa de desarrollo a la cual ustedes pertenecen.

Proyecto VIPAES (vinculacion de profesionales en artes escénicas)
Cliente: Ministerio de Cultura

Sintesis actas de reunidén con los interlocutores del cliente

En las reuniones con el Auxiliar Administrativo, el Jefe de Proyectos y el Director del
Departamento de artes escénicas, se determin6 que para el proceso de gestion de
informacion sobre el proceso de vinculacion de profesionales en artes escénicas,
se requiere de una solucion tecnolégica a través de un producto software. Existen
cuatro (4) areas artisticas de las cuales cada una posee diferentes tipos de
profesién. Se requiere el registro de los profesionales con sus datos basicos
(Cedula, nombres, apellidos, fecha de nacimiento, sexo), Se elija el area de arte
escénica y de acuerdo a su area la profesion.

Ademas, se requiere que el producto software sea usable, los datos perduren
en el tiempo y que la aplicacion sea web.
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AREA PROFESIONES

Cine/Teatro Actor, Actriz, director, Doble, Extra

Moda Estilista, Fotografo, Maquillador, Modelo

Musica Bailarin, Cantante, Coreégrafo, Mlsico

Circense Acrbdbata, Mimo, Titiritero, Contorsionista
Actividades

Con base en la descripcion de la sintesis presentada, se debe:

Construir un producto software funcional que debe incluir las siguientes
necesidades:

e “Como Auxiliar Administrativo quiero registrar Profesiones pertenecientes a
areas de artes esceénicas’.
e “Como Auxiliar Administrativo quiero registrar los profesionales de artes
escenicas, vinculandolos con su respectiva area y profesion.
Adicionalmente subir a la plataforma los siguientes elementos:

Todos los artefactos realizados y datos recopilados para poder construir el producto
software.
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Anexo H. Guia de instalacién herramienta KUNAGI

Ingresar a kunagi.org

Ir a la seccién de documentacion para obtener las instrucciones de acuerdo con el
Sistema operativo, en este caso Windows.
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Para gue kunagi funcione correctamente, primero debemos instalar Apache Tomcat,
vamos a la pagina tomcat.apache.org.
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Nos dirigimos a la seccidn de descargas y elegimos una version, en este caso
Tomcat 7.

Elegimos el repositorio.
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Descargamos la version para Windows de 32 y 64 bits.
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Ahora debemos descargar Kunagi, vamos a la pagina de Descargas y descargamos
la versidn mas reciente.

Elegimos la version de Windows compatible para nuestro computador.
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Una vez tengamos los archivos descargados, procedemos con la instalacion.

Instalacion

Instalamos Tomcat.
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Flease review the license terms before instaling Apache Tomcat,

Press Page Down to see the rest of the agreement.

Apache License
Version 2.0, January 2004
http: {fwww.apache.orglicenses/

TERMS ANMD COMDITIONS FOR USE, REPRODUCTION, AMD DISTRIBUTION
1. Definitions.

"License" shall mean the terms and conditions for use, reproduction,
and distribution as defined by Sections 1 through 9 of this document.

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install Apache Tomcat.

Mullsoft Install Sywstem 3,01

<Back || IAgree | | Cancel
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Choose which features of Apache Tomcat you want to install.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
install. Click Mext to continue,

Select the type of install: |Norrna|

Description

Position wour mouse
Start Menu Items ovEr a component ko
Documentation see ks descripkion.,

Manager

Or, select the optional - B Tomcat
components you wish to
install:

Space required: 11.7MB

Mullsoft Install System w3.01

Configuration
Tomcat basic configuration,

Server Shutdown Port
HTTP/1.1 Connector Port

AJPf1.3 Connector Port

Windows Service Name

Create shartcuts for all users ]

Tomcat Administrator Login~ Liser Mame |
{optional)

Password |

Roles | manager-gui

Mullsaft Install System w301

| <Back | MNext>
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Jawa Virtual Machine
Java Virtual Machine path selection.

Pleasze select the path of a Java SE 6.0 or later JRE installed on your system.

| “:\Program Files\Javaljre7?

Mullsoft Install Syvstem w3,01

Choose Install Location
Choose the folder in which to install Apache Tomcat.

Setup will install Apache Tomcat in the following folder. To install in a different folder, didk
Browse and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

ache Software Foundation\Tomcat 7.0

Space required: 11, 7MB
Space available: 49, 3GE

Fullsoft Install Sywstem w301
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Ahora hacemos clic sobre el ejecutable de kunagi, esto tendremos que hacerlo cada
vez que queramos utilizar kunagi ya que la herramienta no se instala.
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La primera vez que ejecutemos kunagi tomara de 3 a 4 minutos en realizar la
configuracion, posteriormente hacemos clic en abrir en navegador.

Started on http:ilocalhost:9066/

Log

Wed Mow 239 00:19:05 COT 2017 INFO TaskManager Scheduled task: BackupipplicationDataDirTask |
Wed Now 29 00:19:05 COT 2017 INFO TaskManager Scheduled task: DestroylimecutedSessionsTask

Wed Now 29 00:19:05 COT 2017 INFO TaskManager Scheduled task: HomepageUpdaterTask

Wed Now 29 00:19:05 COT 2017 INFO TaskManager Scheduled task: Task

Wed Now 29 00:19:05 COT 2017 INFO ApplicationStarter Application started: scrum 0.26.2

Wed Now 29 00:19:05 COT 2017 INFO ApplicationStarter LELd ik ik

| app:scrum
Wed Mow 29 00:19:08 COT 2017
FATRL [/] Error loading WebappClassLoader
delegate: false
repo3itories:
/WEB-INF/classes/
—————————— > Parent Classloader:
sun.misc.LaunchersippClassloader@3012dbic
org.apache.jasper.servlet.JspServlet | app:scrum

Wed Now 29 00:19:06 COT 2017
Started on http://localhost: 9066/
FATRL [/] Servlet / threw load{) exception

Wed Mow 2% 00:19:06 COT 2017
FATAL Registry Null component localEngine:type=JspMonitor,name=]sp,WebModule=//localhog=

[ I o]

Ahora kunagi esta listo para ser utilizado.
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Anexo |. Guia de uso Herramienta KUNAGI

Para crear un nuevo usuario hacemos clic en la opcién create new account.
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Diligenciamos los datos, solo es necesario un nombre de usuario y contrasefia.
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INICIO DE SESION

Para iniciar sesion, simplemente ingresamos los datos del registro y clic en login.
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Accedemos a la primera interfaz de kunagi para gestionar proyectos.

CREAR UN PROYECTO

Hacemos clic en crear proyecto.
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En ocasiones suele aparecer este error, simplemente hacemos clic en reload.

Podemos ver nuestro proyecto, listo para configurar.
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AGREGAR USUARIOS Y
ROLES

Primero debemos agregar a los participantes del proyecto, podremos elegir entre
los usuarios que se han registrado previamente.

Elegimos los usuarios que haran parte del proyecto y clic en Apply.
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. Kunagi

C @ localhost

Support/Feedback

Projects c.mneEmnpanjad| |r:-aa|e|=nqed|
Projects
Personal Settings prj New Project 2017-11-29 09:50:22 |a=t opened 2 minutes ago v

Name New Project 2017-11-29 09:50:22
Support Email |,
Participants cvpUser
Admins cvpUser
Product Owner cvpUser
Scrum Master cvpUser

Development Team  cvpUser

Una vez elegidos los participantes del proyecto, elegimos a los administradores, al
product owner, scrum master y a los miembros del development team. Para iniciar
el proyecto hacemos clic en open Project.

.. Kunagi

C @ localhost

Support/Feedback

Projects Create Example Project| |Create Project|
Projects
Personal Settings aly] New Project 2017-11-29 09:50:22  iast opened 5 minutes ago v

Name New Project 2017-11-29 09:50:22

Support Email |
Participants cvpUser
CVPtest1
brayan
jorgeR93

Admins cvpUser
CVPtest1

Product Owner cvpUser
Scrum Master CVPtest1

Development Team cvpUser
CVPtest1
brayan
jorgeRB3
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AGREGAR UNA HISTORIA DE USUARIO

Para crear una historia de usuario hacemos clic en create story.

. Kunagi

C @ localhost

Support/Feedback

Dashboard
Sprint
Product
Product Backlog
Qualities
Issues
Releases
Blog
Project

Collaboration

Product Backlog

In current Sprint 0 SP

Create Story| new sto

Download as PDF

User Guide

The Product Backlog is a prioritized list of desired product features.

Product Owner creates and prioritizes Product Backlog

The Product Owner is responsible for creating the Product Backlog and
keeping it up to date. It contains Stories that describe desired product

- PR A Y TR P S O TN RY NS UL S
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Ingresamos un titulo, una descripcion de la historia de usuario incluyendo al actor y
la funcionalidad a cumplir, y se hace una estimacion de la carga de trabajo para el
actual objetivo.

Cuando la historia de usuario este lista, podemos enviarla al Sprint.

stod Insertar Productos 2ot u
e . Pull to Sprint
abel Insertar Productos My emoticon E3 @& & &
v o®@ U — |_| Request re-estimation
Description Como operador del sistema quiero ingresar
> P . R 9 L 9 Create a comment... Start Planning Poker
productos al sistema de informacidn.
Split into two
Themes Show change history
Qualities Delete

Test |

Estimated work 2 Requesl re-estimation
pis Start Planning Poker

Related Stories

Related Issues

Create Story| new sto
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SPRINT Y TAREAS

En el whiteboard podremos administrar el sprint, las historias de usuario definidas,
y ademas podemos agregar tareas a cada historia de usuario para cumplir con la
funcionalidad. Para crear una tarea clic en create task.
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%5 L Kunagi
< C @ localhost9066/#project=AE3EAQ72-AT3F-434A-AD20-4097CDBF21 board @ B fr
00ay SupportFeedback [T cvpUser (PO.T) @ New Project 2017-11-29 09:50:22 L ogoul
Dashboard Whiteboard
Sprint
g Free Tasks (nothing to do) Claimed Tasks (nothing to do, nothing Completed Tasks (nothing done)
Whiteboard done)
Sprint Backlog stod Insertar Productos no tasks planned yet v
Product
Project

Collaboration

Settings
Create Task|
System, 10:19
cvpUser pulled sto4 Insertar User Guide

Productos to current sprint

Agregamos titulo, descripcion y el tiempo requerido para realizar la actividad.

Whiteboard
Free Tasks (1 hour to do) Claimed Tasks (nothing to do, nothing ~ Completed Tasks (nothing done)
done)
stod Insertar Productos 0% completed, 1 hrs left A v
tsk2 Analisis de requerimientos v

Label Analisis de requerimientos

Description Realizar analisis de requerimientos
para el cumplimiento del objetivo
general

Burned D 0 Remaining DW

Owmer

Impediments |
My emoticon & @ @ @ D

Create a comment...

Podemos establecer el nUmero de tareas que consideremos necesarias y podemos
administrarlas en el tablero kanban.

Existen tres columnas Free tasks, claimed tasks, completed tasks correspondientes
a tareas por realizar, Tareas en proceso, y tareas finalizadas respectivamente.
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Para iniciar a trabajar una tarea hacemos clic sobre la flecha de cada tarea y
hacemos clic en claim.
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Si la actividad, ha sido finalizada hacemos clic en done.

Podemos observar el flujo de trabajo de todos los integrantes con tareas dentro del
sprint.
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Finalmente, en dashboard, podemos observar graficas, eventos, entre otras
caracteristicas para evaluar el desempefio del equipo de desarrollo.
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