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En el ambito de desarrollo del proceso software, Santiago del Estero.
se ha planteado e investigado modelos de mejora

del proceso software, entre los que se destaca el L
modelo People Capability Maturity Model 2 Introduccion

(PCMM), ~como un modelo de cambio A medida que los sistemas de software crecen y

organizacional a traves de un conjunto de buenasqe \yeven mas complejos, se crea una necesidad
practicas de gestion del capital humano

. S ) de un proceso de desarrollo de software que sea
Ademas, a las organizaciones les interesa y S)jan manejado y entendido [1], asi lo demuestran
preocupan, hoy cada dia mas, para que SUSaq mtiples implementaciones de Mejoras de
empleado_s se capaciten en cualquier momento Yp,ceg0s de Software alrededor del mundo, que
en c.ualqwer_ IL,‘g"’}r’ permitiendo que estos puedanaportaron varios beneficios, tales como, asegurar
gestionar. dinamicamente sus conocimienios |5 cajigad del producto, reducir costos y tiempo
experiencias. de desarrollo, maximizar la productividad, el

.ES por g:sta razon, que en ,e%‘ta linea _d éxito organizacional y la satisfaccion del cliente
investigacién se busca que las practicas de mejor 2]. Ademas, la mejora de estos procesos, en la

del proceso software, capacitaciQn Y ,m_entoring, mayoria de los casos estd vinculada con las
sean implementadas con tecnologia Movil. personas, es decir con la fuerza laboral que llevan
Palabras clave: Modelo de proceso software, @ cabo los procesos, las organizaciones también
capacitacion, mentoring, tecnologia movil. deben orientar sus actividades hacia modelos que

sugieran, en particular, buenas practicas de

mejora teniendo como base principal a las
1 Contexto personas.

En este sentido, el modelo propuesto por el
Este informe es parte de un Programa de|nstituto de Ingenieria del Software (SEI)
Investigacion en el area de la Informatica, que dependiente de la Universidad Carnegie Mello,
tiene como objetivo realizar investigacion orientado a la mejora de la capacidad de la fuerza
aplicada sobre nuevas tecnologias, duras ylaboral de una empresa, se conoce como People
blandas, para optimizar los procesos de Capability Maturity Model (PCMM); donde este
aprendizaje; y en particular en el Proyecto modelo es un conjunto probado de practicas de
“Optimizacién de la Calidad del Proceso de gestién de capital humano que proporciona un
Software con Gestion del Conocimiento”, Cod modelo de cambio organizacional por medio de
23/C098. Ademas, se recurrira a las aplicacionesun marco de referencia evolutivo basado en
moviles de aprendizaje abordado por otro sistema de practicas de recursos humarios [3
proyecto especifico del program@omo una  Por otro lado, el Modelo de Aprendizaje
estrategia  para lograr el  aprendizaje Experiencial, constituye una alternativa que se
organizacional a partir de las experiencias. Esteadapta a las nuevas demandas de profesionales
programa de investigacion se desarrolla en elvinculados con la formacién y desarrollo de
ambito de la Universidad Nacional de Santiago competencias y habilidadeg [4
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Las experiencias juegan también un rol principal Desde una vision de mejora del proceso de
en las actividades relacionadas con la mejora deldesarrollo del software, la Capacitacion es la
proceso entonces existe una necesidad deprovision de entrenamiento al personal vinculado
recopilar experiencias y conocimientos, para lo al proceso de desarrollo para mejorarlo; esta
cual en la actualidad se han desarrollado yestrategia de mejora también se encuentra
propuesto un conjunto de técnicas y herramientascomplementada con el mentoring, otra practica
software que permiten capturar las experienciasdel modelo PCMM, para transferir conocimientos
generadas. y experiencias en mejora de procesos software.
Actualmente la humanidad esta transitando la eraMentoring es el proceso por el cual una persona
de la informacién y el conocimiento donde el con mas experiencia (mentor) ensefia, aconseja
surgimiento de la computacién movil permite el guia y ayuda a otras menos experimentadas en su

desarrollo de aplicaciones sensibles al contexto ydesarrollo personal y profesional, invirtiendo
gue pueden ser accedidas en todo momento y ertiempo, energia y conocimientos J11

cualquier lugar. Asi surgieron nuevos entornos

moviles de trabajo, de aprendizaje, de recreacion, 5 | Innovacion continua ol il

de socializacion; entornos que se estan Alineacién del

. . . desempefio

imponiendo y marcando una tendencia que no organizacional

tiene vuelta atras. Uno de los principales campos Mejora continua de I3

de aplicacién en las organizaciones, promueve el capacidad

surgimiento de nuevas estrategias de capacitacion 4 | Mentoring Predecible

Gestion de la capacida
organizativa
Gestion cuantitativa de

a medida [5, 6, 7, 8, 9, 10].
A partir de esto, se desarroll6 un modelo inicial

para mejorar la calidad de psso de software, desempefio
recurriendo a las aplicaciones méviles como AC“VOS; basados el
. . . . 2 competencias
vmcul(_)s_ de aprendlzaje y a la gestidel Grupos  de  trabaid
conocimiento y Ias_ experiencias. auténomos

Los ejes tematicos sobre los que se han Integracion de|

competencias

3 | Cultura de participacién
Desarrollo de grupos d
trabajo

Practicas basadas ¢
competencias
Desarrollo de la carrer

investigado para desarrollar el modelo propuesto,
son:

e Modelo PCMM

e Aprendizaje experiencial

e Arquitecturas de aplicaciones moviles

Definido

e Herramientas de captura de experiencias profesional
El modelo PCMM es una propuesta de practicas Desarrollo de
de mejoras continuas para el proceso de competencias

: ) Planificacion de
desarrollo de software a partir de mejora de la personal
capacidad de la fuerza laboral. PCMM Andlisis de

proporciona una alternativa para poner en marcha

competencias

las préacticas de recursos humanos de forma 2 | Compensacion Administrado
progresiva. Cada nivel establecido, denominado E%Q?Z‘ﬁ'ﬁllydiise?nﬁ?o

Nivel de Madurez, define un conjunto de Entorno de trabajo

practicas que han de ser llevadas a cabo con €| Comunicacion y

objeto de que dicho Nivel de Madurez sea é%?}fg;:g:gg

alcanzado. T T

De las practicas propuestas en este modelo, se
seleccioné la Capacitacién, como una alternativa Ademas
estratégica para implementar cambios continuos. '
La Capacitacion es una herramienta fundamental
que ofrece la posibilidad de mejorar la eficiencia
del trabajo de la organizacion, permitiendo a su
vez que la misma se adapte a las nuevas
circunstancias que se presentan tanto dentro com
fuera de la organizacién. Proporciona a los
empleados la oportunidad de adquirir mayores
aptitudes, conocimientos 'y habilidades que experiencia para orientar la conducta a
aumentan sus competencias, para desempefarsg; - iones nuevas [12].

con éxito. De esta manera, también resulta ser una
importante herramienta motivadora.

la Teoria del Aprendizaje Experiencial
se centra en el papel importante que juega la
experiencia en el proceso de aprendizaje.
Entonces el aprendizaje es el proceso por medio
del cual construimos conocimiento mediante un
roceso de reflexibn y de dar sentido a las
xperiencias.
Ademas, el aprendizaje es un proceso que permite
deducir conceptos y principios a partir de la
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En el ambito de desarrollo del proceso software, debe utilizar otras tecnologias como por ejemplo
el conjunto de conocimientos que se van el uso de lectores de etiquetas para la
generando no es un proceso individual, sino undeterminacién del contexto de localizacion. Es
conjunto relacionado de procesos individuales necesario conectividad entre el browser y la
que se fortalecen a partir del aprendizaje que da laaplicacion web para su correcto funcionamiento.
experiencia. Para la arquitectura cliente, en el caso particular
Cuando las experiencias no estan gestionadas ede aplicaciones moviles, el cliente debe ser una
las organizaciones, generan problemas talesaplicacién que se pueda instalar en el dispositivo.
como: La cual debe considerar las caracteristicas del
> No existen registros que puedan almacenar Sistema Operativo y caracteristicas propias del
experiencias 'y conocimientos generados dispositivo. La aplicacion cliente puede
durante la ejecucion del desarrollo de interactuar con los periféricos del dispositivo que
procesos software. permitirdn determinar los datos de contexto en el
> Los empleados no tienen una que se encuentra el dispositivo movil.
retroalimentacién continua de los éxitos o Por las caracteristicas que presenta la
fracasos de desarrollos anteriores. arquitectura Web, se la selecciona para nuestro
Por lo tanto, para hacer frente a estos problemasmodelo.
se debe tener en cuenta una combinacion de

consideraciones que permitan realizar un cambio [ 1 | ]
de la cultura organizacional y disponer de una o
infraestructura tecnolégica. Browser del dispositivo mvi st
EXPERIENCIA
CONCRETA
hsfoon -
(Servicios Web)
Modelo de rueda llamado
“Ciclo de Aprendizaje”
EXPERIENCIA OBSERVACION
ACTIVA REFLEXIVA

) Las herramientas y técnicas de captura de
CONCEPTUALIZACION . . . .

ABSRACTRA experiencias permiten, incorporar, preservar,
aplicar, diseminar en las organizaciones, la
. . experiencia el conocimiento adquiridos en
También, al momento de implementar rc[)) octos sgﬂware 2sados que ueden
aplicaciones moviles las propuestas pueden Ser:Etilixz/arse ara me'orarplas récticyas qen rg ectos

arquitecturas hibridas, arquitecturas web P jorar 1as pra proy
futuros. Conocer distintos tipos de técnicas,

Err?ulgeCtrLijr;a;radIg?tiiéctura hibrida parte de la herramientas de captura de experiencias da una
P q y P oportunidad de mejorar su cad [13]. Un

aplicacion reside en el cliente 'y parte en el resumen de las caracteristicas se muestra en la
servidor. El aplicativo cliente consulta el " i
siguiente tabla:

aplicativo servidor (servicios web) a través del
uso de librerias. Se tiene en cuenta caracteristicas

. . . Enfoques /
del Sistema Operativo y caracteristicas _Qel Técnicas /
dispositivo donde se instalard la aplicacion | Herramientas
cliente, la cual permite interactuar con los | Fabrica ~dejeEs el enfoque mas comprehensivo p
periféricos del dispositivo. Es necesario | &XPeriencias y capturar las experiencias en el ambito

Caracteristicas

conectividad entre las dos aplicaciones para SUl geraci ia Ingenieria de Software

. . erivaciones e Su marco de trabajo establece cuales
correcto funcionamiento. gue hacen usq las actividades de Gestion d
En la arquitectura web: La aplicacion reside | de repositorios) Conocimiento que es necesario reali
completamente en el servidor Web y es accedido giperiencias (ei‘qjugcfe”té o a”ji‘!gr?;inac?:ﬂ”)efa"zadé
a través del browser del dispositivo. Puede ser .Preger?ta o Cag‘;ncia 6 no prescribir ¢4
accedida por la mayoria de los dispositivos deben llevarse a cabo esas actividag
moviles. Las aplicaciones son idénticas a las asi como el estar basados, la mayoria
paginas web que se consultan a diario mediantg la  estrategia de codificacion ¢

browsers de escritorio, sélo que se las adapta para—— conocimientos. _ .
Andlisis postfe Presentan el inconveniente de ¢

dispositivos _rr,lo_vnes. Se QIfICU!tf'i la interaccion | morem  y extemporaneos respecto del momento
con los periféricos del dispositivo, por ello se | similares ocurrencia de las experiencias que
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Enfoques /
Técnicas /
Herramientas

Caracteristicas

pretenden capturar.

e Desafortunadamente, la mayoria de

ingenieros de software no tienen tiem
para “finalizar” un proyecto cuando ya

estan siendo reasignados a otros, y
registran en la mayoria de los casos

experiencias.

e Las mismas apuntan a apoyar el trab|
colaborativo de gestion documental pg

Wikis y wikis
semanticas

facilitar la reutilizacion de los
conocimientos plasmados en es
documentos.

Usar los repositorios de experiencias es una
alternativa valida para registrar en forma
dinamica los aprendizajes de los desarrolladores.

3 Lineas de investigacion y desarrollo

La linea de investigacién que se esti abordando
se vincula con la disciplina de Ingenieria de
Software, Gestién del conocimiento, Aprendizaje
Organizacional y Aplicaciones moviles; a partir
de la cual se busca abordar la problematica de |
optimizacién de la calidad, con una mirada tanto
en el proceso como en el producto software.

Resultados y Objetivos

El resultado obtenido es un modelo inicial para
mejorar la calidad del proceso de desarrollo
software, que integra:

Las préacticas de Capacitacion y Mentoring
seleccionadas del modelo PCMM.

El modelo de Aprendizaje Experiencial, como
alternativa de précticas para gestionar
conocimientos, destrezas, experiencias y
habilidades.

Aplicaciones moviles para interactuar con los
desarrolladores.

r

MODELO PCMMI
e CAPACITACION
e MENTORING

!

Aprendizaje
Experiencial

\

Desarrolladore

Arquitectu
ra de
Aplicacion
Mévil

Repositorio de
Experiencia

.

Herramientas de d

experiencias

captura

4 Formacioén de recursos humanos

Los integrantes de esta investigacion estan
desarrollando sus actividades bajo un paradigma
cientifico comin atendiendo la problematica que
se aborda. También se continuara trabajando en
forma colaborativa con los otros miembros del
programa de investigacion, uniendo esfuerzos
para promover un mayor desarrollo cientifico
tecnolégico de esta region.

Se aspira que con esta linea de investigacion:
Lograr ser fuente de origen de trabajo de
investigacién para alumnos de la carrera de la
Licenciado en Sistemas de la Informacion de
la Universidad Nacional de Santiago del
Estero.

Mantener lineas de trabajo que sirvan a
nuestro medio, que busca nuevas estrategias
para acrecentar su aprendizaje organizacional.
Acrecentar la formacion continua de los
profesionales investigadores.
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