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BDD

Desarrollador

DFD

CRC

Fichero

Hardware

Informatica

GLOSARIO

Base de Datos. Coleccion de informacién organizada
de forma que un programa de ordenador pueda
seleccionar rapidamente los fragmentos de datos que

necesite.

Profesional de la informatica que se dedica a la

programaciéon de computadoras.

Diagrama de Flujo de Datos. Herramienta grafica que
muestra de forma ordenada el flujo de datos.

Class-Responsibility-Collaboration. Tarjeta de
inventario de  responsabilidad, utilizada en

metodologia de programacion extrema.

Es un conjunto de bits que son almacenados en un
dispositivo. Un archivo es identificado por un nombre
y la descripcién de la carpeta o directorio que lo

contiene.

Parte fisica de un ordenador o sistema informatico.

Procesamiento automatico de informacion
mediante dispositivos electrénicos y sistemas

computacionales.
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Interfaz de usuario

Libreria

Moédulo

Paquete informético

Product owner

Prueba unitaria

Script

Sistema informatico

Medio con que el usuario puede comunicarse con
una maquina, un equipo 0 una computadora, Yy
comprende todos los puntos de contacto entre el

usuario y el equipo.

Es un programa que se integra dentro de otro para

dotarlo de funcionalidad y lograr sus propositos.

Una porcién de un programa informatico.

Es un programa que permite a los usuarios realizar
diversos trabajos en la automatizacion de tareas

complicadas.

Cliente. Rol entre los interesados del proyecto en la
metodologia Scrum, encargado de priorizar los

objetivos.

Método que se puede invocar desde el cdédigo
programado para que este sea probado, se compara

entre resultado real y esperado.

Conjunto ordenado de instrucciones en determinado

lenguaje de programacion.

Es un sistema que permite almacenar y procesar
informacion. Es el conjunto de  partes
interrelacionadas: hardware, software y personal

informatico.
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Software Conjunto de programas y rutinas que permiten a la

computadora realizar determinada tarea.






RESUMEN

A nivel mundial la tecnologia evoluciona y marca un ritmo muy apresurado
en el manejo de la informacion. A partir de eso se evidencia la necesidad de
desarrollar sistemas que cumplan ese manejo adecuado de la informacion, en

contexto de tiempo y seguridad.

En Guatemala se ha incrementado de forma considerable la demanda de
desarrollo e implementacion de sistemas informéticos y esto, a su vez, crea la
necesidad de investigacion y especializacién para el uso de metodologias de

desarrollo de software.

En las diferentes casas de estudios universitarios se ensefian
metodologias de desarrollo de software sin profundizar en ellas o dar opcion a
que los estudiantes se especialicen. En general se imparten metodologias
clasicas y agiles por igual.

Se presenta una investigacion que busca relacionar las metodologias de
desarrollo de software elegidas por los lideres de proyectos y la generacion a la
que estos pertenecen, por medio de un analisis generacional, entrevistas y
encuestas. Esto para obtener datos y tendencias, las cuales permitan generar
una herramienta Util para todo profesional o aspirante del desarrollo de
software, para tomar decisiones y especializarse en metodologias preferidas en

el mercado.
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OBJETIVOS

General

Demostrar la relacion existente entre las metodologias de desarrollo de
software elegidas por los lideres de proyectos y la generacion a la que estos
pertenecen.

Especificos

1. Identificar de forma precisa los entregables correspondientes a cada
metodologia de desarrollo de software.

2. Identificar la tendencia en la eleccion de metodologias &giles con

principios de las metodologias clasicas.

3. Identificar y detallar los criterios de decision de los lideres de proyectos

sobre la base de la generacion en la que se clasifican.
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INTRODUCCION

La presente investigacion trata de los criterios de decision de lideres de
proyectos de desarrollo de software, respecto a las metodologias que eligen
para la gestion de sus proyectos y la relacion que existe con la generacion a la

que estos pertenecen.

Para identificar las tendencias existentes en la toma de decisiones se
realizard analisis y clasificacibn generacional y estudio de la evolucion
tecnoldgica, esto a través de la linea de tiempo de formacion académica y

profesional de los lideres de proyectos.

El principal punto de interés es brindar a los profesionales del area de
ciencias y sistemas informacién que agregue valor profesional segun el area en
la que se desenvuelvan, siendo ellos estudiantes, desarrolladores, lideres de

proyecto o consultores.

El estudio de las distintas ramas de las ciencias implicadas se realizara
desde sus fundamentos hasta los puntos que permitan relacionar una ciencia
con otra, con base en el tema de investigacion. Se utilizaran referencias

bibliograficas y electrénicas.

Los datos de la experiencia de los lideres de proyectos de desarrollo de
software se obtendran por medio de encuestas y entrevistas, las cuales estaran
disefiadas para cumplir con el objetivo de clasificar los criterios de decision e

identificar la relacion con la generacion a la que los lideres pertenecen.
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1. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SOFTWARE Y
ANALISIS GENERACIONAL

1.1 Definicion de metodologia de desarrollo de software

Término también conocido como ingenieria del software, trata del conjunto
de procesos estructurados que se siguen para desarrollar software y brindar
productos como soluciones a medida de un cliente o sector de mercado.
Involucra comunicacion, manipulacion e intercambio de informacion de manera

estratégica, entre las partes involucradas.

1.2. Clasificacion de las metodologias de desarrollo de software

La clasificaciéon de las metodologias de desarrollo de software se ha
realizado en dos grupos. Entre los criterios para la clasificacion los principales
son: documentacion inicial o planeacién del proyecto, practicas que se realizan
en cada una de las fases del ciclo de vida del proyecto y los entregables al

finalizar el ciclo de vida del proyecto.

1.2.1. Metodologias clasicas

Clasificacion que también puede ser conocida como tradicional. Las
metodologias que se describen en esta clasificacion son las primeras
metodologias definidas e implementadas en la ingenieria de software, por lo
cual marcan una base importante para la creacion de las metodologias agiles.

Una de las principales caracteristicas generales de las metodologias clasicas es



que requieren documentacion mas estricta desde la negociacion hasta la

finalizacion del ciclo de vida del proyecto.

1.2.1.1. Modelo en cascada

Representa un proceso lineal y secuencial, en el cual el desarrollo de

software se debe realizar en etapas ejecutadas una tras otra, partiendo de la
estricta finalizacibn de una etapa para poder ejecutar la siguiente. De esa
representacion se origina su nombre, pues el flujo es conforme una cascada.
Se supone que este modelo de desarrollo se origin6 en la industria y
construccion, donde los cambios no planificados son mas caros y su
implementacion es mas complicada, en comparacién con una solucién de
software. Este modelo de desarrollo se adapto a la ingenieria de software dados
los buenos resultados en otras areas de aplicacion y pocas opciones
especificamente al &rea informatica, esto aproximadamente en la década de los
70’s.

Las etapas del ciclo de vida de un proyecto con la utilizacién del modelo
en cascada son: requisitos (andlisis), disefio, implementacion, verificacion y

mantenimiento (ver figura 1).



Figura 1. Etapas del ciclo de vida de desarrollo, modelo en cascada

ot

H

Implementation

Verification .’2

Maintenance

Fuente: NYMAND, Kasper. Agile vs. Cascada (Parte 1 de 5). ¢ Qué es la metodologia en

cascada? www.medium.com. Consulta: agosto de 2018.

1.2.1.1.1. Entregables por cada etapa,

incluye fase de instalaciéon

Requisitos (andlisis).

o Captura de requerimientos.

. Andlisis de necesidades o sistema actual.

. Nuevos requerimientos de usuario.

. Documento descriptivo del sistema propuesto.
o Especificaciones del sistema.

. Documento de DFD'’s.

. Requisitos de BDD.
" Requisitos de infraestructura y telecomunicaciones.
" Requisitos de hardware.

3



" Plan de pruebas de integracion.

Disefio.
o Descripcidn detallada del contenido del sistema.
" Médulos, objetos, programas.
" Ficheros y base de datos.
. Diccionario de datos.
" Procedimientos.
. Estimacion de carga del sistema y tiempos de respuesta
esperados.
" Interfaces de usuario.
o) Estandares de programacion y disefios utilizados vy
recomendados.
o Técnicas de implementacion recomendadas.
. Codificacion local.
. Compra de paquetes y librerias.
. Plan de pruebas de integracién con programas.

Implementacion (desarrollo).

o Documentos del disefio final del sistema y cada programa
integrado.

o DFD del sistema y programas integrados.

o Descripcién con l6gica de cada programa integrado.

o Descripcion de entradas y salidas del sistema.

o Cadenas y secuencias de ejecucion si es necesario,

especialmente en scripts de BDD.

o Resultado de las pruebas de cada proceso.
o Resultado de pruebas de cada moédulo.

o Resultado de pruebas de integracion.

o Manual de usuario final.

Verificacidon (pruebas).



o Plan finalizado de pruebas del sistema.
o Informe de los resultados de pruebas, detalle de resultados

esperados y obtenidos.

o Plan de correccién ante resultados no esperados.
o Informe de resultados de las pruebas a la documentacion.
o Instalacion.
o) Detalle de plan de contingencia ante sobrecarga, caida y

recuperacion del sistema.

o Plan de revision post instalacion.
¢ Carta de aceptacion del sistema.
o Mantenimiento.
o Listado de fallas detectadas en el sistema.
o Detalle de los cambios realizados en el sistema como correccion o
mejora.
o Actas correspondientes a las revisiones regulares del sistema.
o Control de aceptacion de niveles de soporte.
1.2.1.2. Modelo en espiral

Representa un modelo de desarrollo de software evolutivo con naturaleza
iterativa, construyendo prototipos en fases mas cortas, pero con las
caracteristicas del modelo lineal secuencial. Los prototipos desarrollados son
una serie de versiones incrementales del software. Las primeras iteraciones
pueden ser desde un disefio simple en papel hasta prototipos no funcionales,
disefio de interfaces de usuario. A medida que aumentan las iteraciones, las
versiones son mas completas y se muestra una solucion madura del sistema
disefiado. Este modelo crea la necesidad de abrir la comunicacion entre el

cliente y desarrollador desde las primeras etapas del ciclo de vida del software.



Las etapas por cada iteracion de este modelo son: comunicacion con el
cliente, planificacion, analisis de riesgos, ingenieria (desarrollo), evaluacion del

cliente y construccion, y entrega.

El modelo plantea un ciclo ideal en el que cada iteracidon complete las
siguientes etapas de madurez: desarrollo de los conceptos, desarrollo del nuevo

producto, mejora del producto y mantenimiento del producto (ver figura 2).

1.2.1.2.1. Entregables por cada etapa
o Planificacion.
o Documento detalle de objetivos generales y especificos.
o Plan de gestidn del proyecto.
o Documento de identificacion de riesgos.
o Andlisis de riesgos.
o Documentacion con detalle de pasos para reduccion de los

riesgos identificados.

o Ingenieria (desarrollo).
o Prototipo.
o Evaluacion del cliente.
o Documento de avances en el prototipo.
o Documento de correcciones del ciclo anterior.
J Construccion y entrega.
o Informe general de avances de todo el proyecto.
o) Carta de aceptacion del sistema.



Figura 2. Etapas del ciclo de vida, modelo en espiral
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Fuente: GURENDO, Dmitry. Software Development Life Cycle (SLDC). Spiral Model.
www.xbsoftware.com. Consulta: agosto de 2018.

1.2.1.3. Modelo de prototipos evolutivos

Modelo de desarrollo evolutivo, parte de la premisa que los requerimientos
no son conocidos completamente al inicio del proyecto. Es reconocido y
utilizado para dar al usuario una vista preliminar de las interfaces o
funcionamiento limitado del sistema propuesto. Es tomado en muchas
ocasiones como prueba y error, ya que si el usuario no aprueba un prototipo
significa que ha fallado el disefio y la definicidbn de este y debe ser corregido
para obtener la aprobacion. Una caracteristica importante es el tiempo en el que
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se desarrolla el prototipo, debe ser un tiempo corto, pero suficiente para

modelar la interfaz o funcionamiento de una parte del sistema.

La construccion de un prototipo no garantiza la mejor calidad de software,
pero si permite al usuario y parte encargada del desarrollo aclarar si este
cumple con los requerimientos y necesidades o si deberan considerarse mas

detalles y mejoras.

Es de alta importancia considerar que el lenguaje de programacion a
utilizar en la etapa de desarrollo deberia ser adaptable a los prototipos, es decir,
gue permita experimentar. Esto para optimizar el tiempo una vez el prototipo ya

se haya aprobado y hacer uso de prototipos evolutivos y no desechables.

Los prototipos evolutivos son los que se adaptan al desarrollo de software,
por tanto, el desarrollo de software en un ciclo sera el prototipo del siguiente,
esto denota optimizacién de tiempo, seguimiento y estandarizacién en la logica

de la solucion.

Los prototipos desechables generalmente son interfaces de usuario sin
modelacién de funcionamiento con la légica de negocio y construidos con
herramientas que no se adaptan al entorno de desarrollo de software, razon

suficiente para ser desechables.

Las etapas del modelo son: recoleccion y refinamiento de requisitos,
modelado, construccion del prototipo, evaluacién del prototipo por el cliente,

refinamiento del prototipo y producto de ingenieria.



1.2.1.3.1. Entregables por cada etapa

o Recoleccion y refinamiento de requisitos.
o Documento con detalle de requisitos del sistema.
o Modelado.
o Disefio rapido del prototipo, puede ser tan informal como algo a
papel y lapiz.
o Construccion del prototipo.
o) Prototipo.
o Evaluacion del prototipo por el cliente.
o) Carta de aceptacion o rechazo del prototipo.
o Refinamiento del prototipo.
o) Prototipo con la aplicacion de las mejoras o correcciones.
o Producto de ingenieria.
o Resultado del desarrollo de software a partir del prototipo
aprobado.
o Carta de aceptacion del producto.

1.2.2. Metodologias agiles

Métodos de desarrollo de software enfocados en la evolucion conjunta
entre las necesidades y las soluciones, por medio de la estrecha colaboracién

entre los equipos multidisciplinarios.



1.2.2.1. Principios del manifiesto agil

1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo.
Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al
cliente.

3. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses,
con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

7. El software que funciona es la medida principal de progreso.

8. Los procesos &giles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante

de forma indefinida.

9. La atencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la agilidad.
10. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos
autoorganizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.!

1.2.2.2. Scrum

Conjunto de buenas practicas aplicadas de forma constante, que permiten

trabajar en colaboracion entre los equipos multidisciplinarios con el fin de

IMEDINILLA, A., GINE, A., GOMEZ, E. Principios del Manifiesto Agil.
http://agilemanifesto.org/iso/es/principles.html. Consulta: octubre 2018
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obtener el mejor resultado del proyecto, en este contexto de desarrollo de
software.

Se utiliza en proyectos de distintas dimensiones, pero su enfoque son
proyectos grandes y de alta complejidad. Los requisitos cambiantes o con poca
definicion y la necesidad de resultados utiles en un corto tiempo, son factores
qgque aumentan la complejidad de cualquier proyecto. La solucion ante tal
complejidad esta basada en la priorizacion realizada por el product owner,
segun la necesidad de quien representa. Su proyeccion a innovacion,
competitividad, flexibilidad y alta productividad ha propiciado ser una de las

metodologias mas utilizadas.

El proyecto se debe ejecutar en ciclos temporales cortos, con una clara
definicion de la duracion, llamados iteraciones. La definicién del tiempo debera
ser en comun acuerdo, basada en el analisis del tiempo de cada una de las
siguientes actividades: planificacion de la iteracion, ejecucién de la iteracion,

inspeccién y adaptacion.

1.2.2.2.1. Entregables en cada etapa
o Planificacion de la iteracion.
o Listado de requisitos priorizados.
o Detalle de tareas necesarias para desarrollar los requisitos.
o Estimacion del esfuerzo.
o Ejecucion de la iteracion.
o Informe hablado respecto a avances, obstaculos y nuevas

necesidades para cubrir iteracién, esto en cada reunion de

sincronizacion por cada miembro del equipo.
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o Minuta de reunion, necesaria solamente cuando hay cambios de

alto impacto en los requisitos.

o Inspeccion y adaptacion.
o Presentacion de los requisitos completados.
o Producto evolucionado o nuevo médulo.
. Detalle del incremento del producto respecto a la iteracion
anterior.
" Detalle cronoldgico de las iteraciones pasadas que refleje el

crecimiento del proyecto.

1.2.2.3. Programacién extrema

Metodologia basada en la simplicidad, la buena comunicacion y cédigo
reutilizable. Es planteada como respuesta a la necesidad de herramientas que
permitan mantener control en proyectos con requerimientos cambiantes y un
alto riesgo técnico. Su principal enfoque es potenciar las relaciones
interpersonales para el éxito del proyecto en general, pues se parte de la
premisa “todo el software cambia™ y, si ese cambio no se puede prever, la
buena comunicacion entre los interesados del proyecto reduce la incapacidad

de adaptarse al cambio.

Esta metodologia hace uso de las practicas basadas en el manifiesto agil,
pero llevadas al extremo. El uso del término “extremo” puede causar
contradiccion con otro de los objetivos de la metodologia, crear un agradable
ambiente de trabajo. Se promueve el trabajo en equipo en todas sus
actividades, lo que permite a la persona asignada al desarrollo tener un proceso

2 WELLS, Don. Extreme Programming: A gentle introduction.
http://www.extremeprogramming.org/. Consulta: octubre 2018.
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de aprendizaje y adaptacion en tiempo récord. A pesar de la rapidez y elevacion
en la curva de aprendizaje del equipo de desarrollo, se requiere un alto nivel
profesional en ellos, dados los cambios de roles, alta interaccion con el cliente y
con énfasis especial en la programacion en parejas.

Las etapas iterativas del ciclo de vida del software son: planificacion,

disefio, desarrollo y pruebas.

1.2.2.3.1. Entregables por cada etapa

o Planificacion

o) Historias de usuario

o) Plan de rotaciones

o Minutas de reuniones de seguimiento con detalle de correcciones
o Disefio

o CRC
o Desarrollo

o Presentacion del producto en construccion

o Plan de pruebas unitarias

o Informe comparativo con version anterior
o Pruebas

o Informe de pruebas unitarias

o Carta de aceptacion

1.2.2.4. Kanban

Su contexto con la ingenieria de software la define como una metodologia
cuyo principal objetivo es la gestion general de cdmo se van completando las
tareas en uno o mas proyectos. La herramienta utilizada para el seguimiento del

progreso son tarjetas visuales en las que se identifica de forma Unica la tarea y
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su responsable, las cuales se mueven en un tablero que representara cada uno
de los pasos estrictamente necesarios para completar el ciclo de vida desde la
identificacion de una necesidad hasta la resolucion de esta. Los estados
bésicos de las tareas en el tablero son: requerida, en progreso y finalizada.

El movimiento de las tareas en el tablero permite identificar las tareas que
se realizan con mayor efectividad y las que causan cuellos de botella. Esta
metodologia tiene un enfoque realista, mantiene como prioridad limitar el trabajo
en progreso, por la efectividad de la inversion de tiempo y recursos en el

presente.

La implementacion es bien aceptada, dado que uno de sus principios para
su etapa inicial es mantener los procesos en el orden actual. Es mera
estrategia, pues si se conoce y analiza el proceso actual, entonces se podra

identificar y proponer mejoras.

El seguimiento debe realizarse en circuitos de retroalimentacién, iniciando
con reuniones cortas donde el equipo de desarrollo reporte los avances de un
dia anterior y la proyeccion de avances al finalizar el dia actual. Los resultados
obtenidos en las revisiones internas se presentan al cliente como el progreso

obtenido en la iteracion.

Las etapas no han sido definidas de forma estricta, son mas adaptables
los ambientes con los que cuente el equipo desarrollo, las etapas ideales son:
requerimientos, desarrollo, pruebas de equipo de desarrollo, pruebas de gestién

de calidad y despliegue.
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1.2.2.4.1. Entregables en cada etapa

o Requerimientos
o Documento con detalle de la toma de requerimientos
o Disefio de DFD’s

o Disefio de interfaces de usuario no funcionales
o Desatrrollo
o) Producto en construccion
o) Plan de pruebas
o Pruebas del equipo de desarrollo
o) Informe de resultados de pruebas
o Pruebas de gestidon de calidad
o) Informe de resultados de pruebas
o) Informe de tareas y su estado segun la aceptacion
o Despliegue
o Producto parcial o finalizado (segun iteracion)
o Carta de aceptacion del producto
1.3. Principios béasicos de contratos de operaciones para proyectos

de desarrollo de software

En la gestion de proyectos es normal que se presente la necesidad de
subcontratar parte del trabajo. Dado el enfoque de esta investigacion, el rol en
ese subcontrato puede ser ofreciendo un servicio o0 requiriendo este. Se
presenta una clasificacion de contratos de operaciones para proyectos de
desarrollo de software para que la parte interesada del proyecto elija la opcion
gue mejor se adapte a la metodologia de desarrollo de software a utilizar.
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1.3.1. Clasificacion de tipos de contratos de operaciones

En esta seccion se presenta la clasificacion de los tipos de contratos de
operaciones y el detalle de la estructura basica de un contrato.

1.3.1.1. Contratos de precio fijo

El cliente y contratista acuerdan un precio desde el inicio del proyecto, que
no tendra variacion alguna. Las o6rdenes de compra son herramientas utilizadas

cuando el pago se realiza en dos o0 mas partes.

1.3.1.2. Contrato por costes reembolsables

El cliente acuerda con el contratista pagarle todos los costos reales en los
que incurra durante el proyecto, mas honorarios. El contratista debe tener
especial cuidado en la facturacién para no incurrir en pérdidas. Se requiere
constante revision por parte del cliente para garantizar que los costos realmente

sean de beneficio al proyecto.

1.3.1.3. Contrato por tiempos, materiales vy

servicios

En este tipo de contrato se toman caracteristicas de los dos anteriores, se
fija el precio del servicio medido en horas y se toma como un componente
variable, la cantidad de horas necesarias para completar el proyecto. Muy
pocas veces se podra realizar el estimado exacto de las horas de forma
ajustada, pues existen factores externos que pueden afectar a ambas partes,
estos impiden el cumplimiento si no se hace un estimado con algun tipo de

holgura.
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1.3.1.4. Estructura basica de un contrato

o Nombre: identificador de la operacion y sus parametros.

o Responsabilidades: descripcion general de los requerimientos que la
operacion debera satisfacer.

o Referencias cruzadas: numeros de referencia de los requerimientos
funcionales del sistema y las herramientas que reflejen los
procedimientos de forma atomica. Esto dependera de la metodologia de
desarrollo elegida, en general se detalla identificador de casos de uso.

o Notas: toda la documentacion relacionada al disefio, DFD’s, interfaces de
usuario, algoritmos, entre otros.

o Excepciones: descripcion de las situaciones que se pueden presentar y
gue impiden el avance ideal en el proyecto. Debe detallarse la frecuencia
con que se presentan tales situaciones.

o Salida: mensajes o registros que se envian fuera del sistema a
desarrollar, este apartado en la mayoria de los proyectos queda vacio.
Es tan importante el andlisis de la posible ocurrencia de este tipo de
salidas, pues deberé incluirse en el plan de integracion.

o Precondiciones: detallan el escenario previo a ejecutar la operacion, se
debe prestar especial atencién a este apartado pues la omision puede
ser de alto impacto para el cliente o el contratista.

o Postcondiciones: detalla el escenario tras completar la operacion, puede

incluir todos los resultados esperados del proyecto.

1.4. Clasificacion generacional

En esta seccidn se realiza una clasificacion de personas por el afio en que
nacieron, describiendo las principales caracteristicas en formacion académica,
laboral y su interaccion con la tecnologia.
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1.4.1. Generacion Baby Boomers

Esta generacion es llamada de esa forma debido a la gran cantidad
(boom) de nacimientos que se dio durante el segundo y tercer cuarto del siglo
20. En Estados Unidos de América se reconoce dentro de esta generacion a
los nacidos entre 1946 y 19643. Los baby boomers latinoamericanos tienen
ligeras diferencias a los de Estados Unidos de América, esta generacion vivid
en carne propia las revoluciones, crisis financieras locales y globales. Debido a
esa experiencia tienden a ser buenos administradores, prefieren adquirir bienes

inmuebles en lugar de rentar.

Su periodo econdmico mas productivo se dio en las décadas 60°s y 70’s,
aungue algunos aun se encuentran trabajando, otros jubilados o en proceso de
hacerlo. Entre sus actividades de ocio se encuentra todo lo relacionado con

noticias, vistas en TV, escuchadas en radio o leidas en periédicos.

Su perfil personal muestra personas tradicionalistas, rigidas vy
estructuradas en todo aspecto de su vida. Laboralmente cuidan su trabajo y

respetan todas las normas internas y externas a la organizacion.

1.4.2. Generacion X

Esta generacion es la que actualmente mueve al mundo a nivel econémico
y laboral. Se clasifican dentro de esta generaciéon los nacidos entre 1965 y
19844, hijos de los baby boomers. Se nombra esta generaciéon debido a la
complejidad de los baby boomers para entenderlos, asi que tomaron como

referencia la novela de Douglas Coupland titulada Generacion X, tales for an

8 PEREZBOLDE, Guillermo. Diferencias entre generaciones. https://www.merca20.com/conoce-
las-diferencias-entre-millennials-genx-y-baby-boomers/3. Consulta: octubre 2018.
4 1bid.
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accelerate culture (publicada en 1991). Esta nueva generacion marco un rumbo

mas rebelde y menos tradicionalista.

Esta generacion es la gran impulsora de la tecnologia, pues nacieron en
la transicion del uso de aparatos eléctricos al uso de aparatos electronicos. A
pesar de su gusto por la tecnologia, quienes marcan el inicio de esta
generacion presentan alguna indiferencia ante el uso de Internet y redes

sociales.

A nivel laboral se denota una fuerte ambicién por el crecimiento y
reconocimiento dentro de las organizaciones, siempre aspirando a posiciones
gerenciales y directivas, aun asi son mas colaborativos que los baby boomers,
se adaptan facilmente al trabajo en equipo. Son emprendedores, mas lideres

que gerentes por naturaleza.

Valoran la vida al aire libre, el contacto constante con la naturaleza para
realizar deportes, siempre con una tendencia al desafio personal e

interpersonal.

1.4.3. Generacion Y (millennials)

Esta generacién se conforma por las personas nacidas entre los afios
1984 y 1996°. Se distingue por el uso (hasta un punto excesivo) de la
tecnologia de la informacién y comunicacion. Conocida también por su
busqueda de libertad en todos sentidos.

Buscan la eficiencia para lograr los objetivos de los negocios, incluso

pueden ser quienes orienten a baby boomers y generacion X, por medio del uso

5 PEREZBOLDE, Guillermo. Diferencias entre generaciones. https://www.merca20.com/conoce-
las-diferencias-entre-millennials-genx-y-baby-boomers/3. Consulta: octubre 2018.
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inteligente de la tecnologia, convirtiendo esta herramienta un factor

indispensable.

En el aspecto laboral gustan ser emprendedores y multitareas,
aprovechando siempre herramientas tecnologicas que les permitan tener

trabajos incluso desde casa.

1.4.4. Generacion Z (centennials)

Esta generacion se conforma por las personas nacidas entre los afios
1997 y 20108. Una generacién poco analizada en comparacién con las
anteriores, a la fecha quienes nacieron en el afio 1997 recién cumplen o estan
por cumplir los 22 afios, edad en la que se proyecta una fase intermedia o final

de la etapa universitaria, esto denota poca actividad laboral formal.

Empresas y marcas tienen poco tiempo analizando a esta nueva
generacion, resultados como el de ManPower (2016) permiten proyectar a esta
generaciéon como 24 % de la fuerza laboral a nivel mundial’. Ese porcentaje
refleja el impacto de nuevos profesionales egresados de universidades
acoplandose a la fuerza laboral, lo cual crea la necesidad de conocerlos v,

llevado ese conocimiento a la aplicacion, crear un impacto positivo.

Esta generacion es caracterizada por haber nacido en el auge de la
innovacion tecnoldgica mayormente en los dispositivos moviles, el uso de tales

les resulta familiar como un idioma natal. Hacen uso de sus teléfonos

6 Infobae. Caracteristicas de generacion centennial. https://www.infobae.com/especiales/2017
/08/16/el-futuro-en-manos-de-la-nueva-juventud-millennial-y-centennial. Consulta: octubre 2018.
7 Ibid.
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inteligentes un 30 % mas que el resto de las generaciones®, pero a diferencia
de la generacion Y se enfocan en la facilidad de uso y de aplicaciones y sitios
web. Respecto al uso de redes sociales, la tendencia son las redes sociales de

comunicacion mas privada y directa.

Dado que no hay un estudio que revele comportamiento en el ambito
laboral, esta generacion no sera analizada en las posteriores secciones de esta

investigacion.

8 Estrategias y Negocios. Centennials, el pr6ximo gran reto para las marcas de consumo.
https://www.estrategiaynegocios.net/empresasymanagement/1239689-330/centennials-el-
pr%eC3%B3ximo-gran-reto-para-las-marcas-de-consumo. Consulta: octubre 2018.
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1.4.5. Comparacién de tendencias e influencias tecnoldgicas

En la siguiente tabla se muestra la comparacion de las tendencias

tecnologicas que influenciaron las generaciones en analisis.

Tabla l. Comparacién de tendencias e influencias tecnoldgicas

Baby Boomers

Nacimiento de la
television

Llegada del fax

Relojes digitales de
pulsera

Nacimiento de la
telefonia celular
Computadora personal
Internet

Llegada del hombre a la
luna

Transicién en el cine en
blanco y negro a color

Generacion X Generacion Y

Transiciébn en el uso de Nacen cuando el Internet
aparatos eléctricos a uso esta en un punto muy alto
de aparatos electrénicos  en uso y popularidad
Aumento de popularidad SMS

del Internet

Uso del “.com” Reproductores MP3,
MP4, DVD

Pacman Smartphones

Ipod

Fuente: elaboracion propia.
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1.4.6.

Comparacion

académica

de metodologias

de su

formacion

La siguiente tabla muestra comparaciéon de las metodologias de formacién

académica utilizadas en cada generacion.

Tabla Il. Comparacion de metodologias de su formacion académica
NIVEL BABY GENERACION X GENERACION Y
EDUCATIVO BOOMERS
NIVEL Educados por Formados con el Educados por
INTERMEDIO maestros uso de medio de clases

tradicionalistas, computadoras tradicionales, pero
muy estrictos, con personales e con interaccion
valores morales Internet constante con la
como base. tecnologia
informéatica
EDUCACION A penas Equipados con Acompafian la
SUPERIOR experimentaron buenas formacién

material educativo

en television,
poca interaccion
con las
computadoras

personales y el

Internet.

herramientas, no

se limitan a
estudiar solo la
universidad,

buscan maestrias
y hasta

doctorados.

Fuente: elaboracion propia.
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haciendo uso de
tutoriales en linea,
experimentacion
con aplicaciones

moviles, etc.
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2. ANALISIS DE SITUACION ACTUAL Y PROPUESTA DE
SOLUCION

2.1. Definicion del problema

En Guatemala se ha notado un crecimiento significativo en la necesidad
de la automatizacion de procesos y procedimientos para el manejo de
informacion en todos los segmentos de mercado. El desarrollo de software es
gran parte la solucion a esta necesidad, por tanto, la demanda ha aumentado.
La demanda es cubierta por empresas privadas y empleos en modalidad
freelance. Los involucrados en los proyectos de desarrollo de software
pertenecen a distintas generaciones, esto implica diferencias en criterios de
decision, formalismo para trabajar y las metodologias que se eligen para

cumplir las entregas de proyectos como soluciones.

No hay ningun estudio que relacione el andlisis generacional con los
criterios de decisidon y aceptacion de los lideres de proyectos de desarrollo, esto
implica que los interesados de los proyectos de desarrollo de software no
cuentan con una herramienta que les permita especializarse para atender a la
necesidad con mayor experiencia, sino tener conocimientos generales de todas
las metodologias, lo cual puede dejar puntos débiles en su gestion del proyecto

y propiciar una mala planificacién de tiempo y recursos.
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2.2. Propuesta de solucion al problema

Proporcionar una herramienta que ayude a los interesados de los
proyectos de desarrollo de software a identificar las metodologias que mas se
usan y las razones por las cuales son elegidas, tomando como base la
generacion de los lideres de proyectos que toman decisiones. La herramienta
serd el andlisis de los resultados de una encuesta realizada a lideres e
interesados de proyectos de desarrollo de software, con un enfoque al analisis

generacional y principales criterios de decision.

2.2.1. Estructura de encuesta y detalle del objetivo de cada
elemento
o ¢,Cual es su fecha de nacimiento?

Objetivo: posicionar a la persona encuestada en una de las generaciones
analizadas.

o Fecha de graduacién o ingreso de estudios universitarios.
Objetivo: identificar la etapa de formacion universitaria, segmentada por
encuestados graduados y no graduados a nivel universitario.

o Rol como interesado en el desarrollo de software.
Opciones: gerente de proyecto, project manager, proveedor/consultor,
analista y programador.
Objetivo: delimitar e identificar el rol de la persona encuestada en
proyectos de desarrollo de software.

o ¢, Qué tipo de mercado objetivo tienen los proyectos de desarrollo en los
gue esta trabajando?
Opciones: financiero, gubernamental, responsabilidad social, educativo,

publicidad, entretenimiento, e-commerce, otro.
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Objetivo: delimitar e identificar el segmento de mercado atendido en los
proyectos en los que trabaja la persona encuestada.

¢, Qué metodologias de desarrollo de software le fueron ensefiadas en su
etapa universitaria?

Opciones: modelo en cascada, modelo en espiral, metodologia de
orototipos, Scrum, Extreme Programming, Kanban, otra.

Objetivo: delimitar e identificar las principales metodologias de desarrollo
de software ensefiadas en la etapa universitaria.

¢ Usted trabaja?

Opciones: Si o No.

Objetivo: segmentar la poblacion objetivo.

¢, Qué metodologias de desarrollo de software considera mejores para el
mercado guatemalteco?

Opciones: modelo en cascada, modelo en espiral, metodologia de
prototipos, Scrum, Extreme Programming, Kanban, otra.

Objetivo: identificar las metodologias preferidas por estudiantes de
carreras universitarias afines a ciencias de la informacion.

¢ Qué metodologias de desarrollo de software ha usado (hasta un mes
atras)?

Opciones: modelo en cascada, modelo en espiral, metodologia de
prototipos, Scrum, Extreme Programming, Kanban, otra.

Objetivo: identificar las metodologias de desarrollo utilizadas por la
persona encuestada a través de su tiempo de experiencia.

Respecto a las metodologias seleccionadas previamente, ¢ qué ventajas
ha identificado al trabajar con ellas?

Objetivo: establecer la importancia y valor que las metodologias han
aportado a la persona encuestada.

¢,Qué metodologias de desarrollo de software usa actualmente?

Opciones: modelo en cascada, modelo en espiral, metodologia de
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prototipos, Scrum, Extreme Programming, Kanban, otra.

Objetivo: identificar las metodologias de desarrollo de software utilizadas
actualmente.

Respecto a las metodologias seleccionadas previamente, ¢ qué ventajas
ha identificado ante las demas?

Objetivo: identificar la relacion que puede existir entre las ventajas
identificadas en las metodologias usadas actualmente y las usadas en el
pasado.

¢ Qué tipo de entregables prefiere en las etapas de desarrollo de
software?

Objetivo: obtener informacion especifica acerca de los criterios de

aceptacion de la persona encuestada.
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3. ANALISIS DE RESULTADOS

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos en las encuestas
realizadas. Al sector econOmicamente activo se realiz6 una entrevista para
obtener mas informacion de su experiencia profesional. Ademas se presenta el

analisis de resultados.

Se realizaron 34 encuestas con la herramienta Google Forms, de las
cuales 31 se extendieron a entrevista, esto correspondiente a la poblacién
econémicamente activa. Es importante resaltar la falta de participacion de la
generacion Baby Boomers para responder las encuestas, por tanto, en la
tabulacion de los datos y tablas comparativas se toman en cuenta solamente

las generaciones “X” y “Y”.

29



3.1. Tabulacién de datos

En esta seccion se muestran los datos obtenidos en el orden que fue

estructurada la encuesta.

3.1.1. Resultados obtenidos con respecto a la edad de los

encuestados

Las fechas de nacimiento se presentan en listados a dos columnas, la

primera columna agrupa mes y afio, y la segunda detalla el dia.

Figura 3. Resultados. Fecha de nacimiento

;Cual es su fecha de nacimiento?

feb. 1980 1 sept. 1987 10 nov. 1991 12 13
sept. 1980 10 may. 1988 26 may. 1992 17
may. 1981 24 nov. 1988 15 oct. 1992 29
ene. 1984 1 jun. 1989 25 nov. 1992 7
ene. 1985 1 27 jul. 1989 4 ene. 1993 1

feb. 1985 15 oct. 1989 16 dic. 1993 6
sept. 1985 24 abr. 1990 28 ene. 1995 a

feb. 1986 21 jun. 1390 8 jun. 1995 2

abr. 1986 5 7 jul. 1990 28 dic. 1995 1

oct. 1986 10 ago. 1990 30

jul. 1987 25 jul. 1991 19

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

Los resultados obtenidos denotan un rango de fechas de nacimiento del
01/02/1980 al 01/12/1995. Este resultado respalda el anélisis completo de las
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generaciones excepto centennials (Z), debido a la ausencia en el mercado

laboral y estudiantil universitario en fase final.

3.1.2. Resultados obtenidos con respecto al rol de
participacion de los entrevistados en los proyectos que

ejecutan

Los datos de la participacion que tienen los encuestados en los proyectos

gue ejecutan se presentan como porcentajes en una grafica de pastel.

Figura 4. Resultados. Rol como interesado en el proyecto

Rol como interesado en el proyecto de desarrollo de software

@ Gerente de Proyecto

@ Froject Manager
Proveedor/Consultor

@ Analista

@ FProgramador

Nota: El conteo de Proveedor/Consultor es 1(2,9%), el dato no se muestra en la imagen debido a la dimensién del
porcentaje respecto a los demas roles.

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

El resultado obtenido denota mayor porcentaje de project manager, siendo
el principal publico objetivo y de analisis en esta investigacion por la
responsabilidad de eleccién de las distintas metodologias, seguido de analistas,
guienes acompafan la ejecucién de actividades administrativas y analiticas que

les requieren. El tercer rol en el que mas participan corresponde a
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programadores, quienes ejecutan las tareas técnicas. El cuarto rol en el que
mas se participa representa a gerentes de proyecto, quienes en las
metodologias son encargados de priorizar los requerimientos y actividades
durante el tiempo de vida del proyecto. Cada proyecto cuenta regularmente con
un solo gerente, por lo que el porcentaje obtenido es significativo en el mercado
laboral.

El rol con menor participacion corresponde a proveedor/consultor, rol que
puede tomar responsabilidades de gerente de proyecto y de project manager en
actividades administrativas como consultor. Como proveedor toma
responsabilidades administrativas de project manager y técnicas de

programador.
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3.1.3. Metodologias de desarrollo en la etapa universitaria

Los datos de las metodologias aprendidas por los encuestados en su

formacién universitaria se presentan en una gréafica de barras porcentuales de
forma horizontal.

Figura 5. Resultados. Metodologias de desarrollo aprendidas en etapa

universitaria

¢Que metodologias de Desarrollo de Software le fueron ensefiadas en
su etapa universitaria?

24 res

24 respuesias

Modelo en Cascada

Modele en Espiral

18 (55.9 %)
Metodologia de Prototipos

19 (55,9 %)

Scrum 31 (91,2 %)
26 (78,5 %)
Kanban (32,4 3%)

Kimball {DW) 2(59%)

Inmon (DY) 2 (5,9 %)
Kinball 1(2,9 %)
Design Thinking 1(28 %)

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Nota: El conteo 26 (76,5%) corresponde a metodologia Extreme Programming (Programacién Extrema -XP), por el

titulo usado en la encuesta no se muestra la etiqueta.

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

Este resultado denota el auge de la metodologia Scrum con el mayor

porcentaje y la permanencia de las metodologias clasicas en la formacién
universitaria.
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3.1.4. Mercado objetivo de los proyectos en los que labora

Los datos del mercado objetivo que tienen los proyectos en los que se
desenvuelven los encuestados, se presentan en una gréfica de barras

porcentuales de forma horizontal.

Figura 6. Resultados. Mercado objetivo de los proyectos en los que

trabaja

¢Qué tipo de mercado objetivo tienen los proyectos de desarrollo de
software en los que esta trabajando?

spuestas

i

22 (64,7 %)

Financiero
Gubemamental
Responsabilidad Social

7 (20,6 %)
5 (14,7 %)

Educativo 10 (29,4 %)
Publicidad 12,9 %)
Enfretenimiento 0 {0 %)
E-Commerce 8{23,5 %)
Telecomunicaciones -2 (5.9 %)
Seguridad 12,9 %)
Mangjo de fransporte 1{2,9 %)
Logistica 1(2,9%)

0,0 25 3,0 7.3 10,0 125 150 175 200 2235 250

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

Este resultado muestra la amplitud del mercado laboral tecnolégico en el
sector financiero, esto se debe a la necesidad de automatizaciéon de sus

procesos con el objetivo de optimizar tiempo de atencién a clientes.
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3.1.5. Poblacion econdmicamente activa

Los datos de la participacion de los encuestados en el mercado laboral, se
presenta en una gréfica de pastel.

Figura 7. Resultados. Segmentacion de poblacion econémicamente

activa

¢Usted trabaja?

o& respuesias

@ NO
@ sl

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

Este resultado denota la alta presencia de la poblacion encuestada en el
mercado laboral. El 8,8 % que no labora se encuentra en fase final de estudios
universitarios, esto tomando en cuenta los cursos relacionados a las

metodologias de desarrollo de software.
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3.1.6. Metodologias consideradas idoneas para el mercado

guatemalteco en estudiantes

Los datos de las metodologias que los encuestados consideran idéneas
para el mercado guatemalteco, se presentan en una grafica de barras

porcentuales de forma horizontal.

Figura 8. Resultados. Metodologias idoneas para el mercado

guatemalteco

¢Qué metodologias de desarrollo de software considera mejores para el
mercado guatemalteco?

3 respuestas

Modelo en Cascadal—0 (0 %)

Modelo en Espiral|—0 (D %)

Metodologia de Prototipos 1(33,3 %)

Scrum J0100 %)

Extreme Programming

(Programacion Exfre. .. 1(33.3 %)

Kanban 3 (100 %)

0,0 0.5 1.0 1.5 20 25 30 35

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

Este resultado se obtuvo de la poblaciéon encuestada que ain no es activa
en el mercado laboral. Su decision es acorde a las metodologias agiles que
estan en auge, pero hay un desconocimiento de los procesos de un proyecto
qgue no involucran el desarrollo de software, estos procesos si estan contenidos

en las metodologias clasicas.
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3.1.7. Metodologias utilizadas actualmente en el mercado

laboral un mes atras

Los datos de las metodologias utilizadas un mes atras, con base en la
fecha de la encuesta, se presentan en una grafica de barras porcentuales de

forma horizontal.

Figura 9. Resultados. Metodologias usadas hasta un mes atrés de la

encuesta

Trabajador

¢Qué metodologias de desarrollo de software ha usado (hasta un mes
atrds) en su experiencia laboral?

31 respuestas

Modelo en Cascada 13 (41,9 %)
Modelo en Espiral
Metodologia de Prototipos

Scrum 26 (83,9 %)

Exireme Pregramming
(Programacion Extre...

30

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

Este resultado muestra el mayor porcentaje de uso de la metodologia agil
Scrum, la segunda mas usada es la metodologia clasica de modelo en cascada.
Esto marca un punto de partida en el analisis de la preferencia de la poblacion

encuestada por las distintas metodologias.
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3.1.8. Metodologias utilizadas a la fecha en el mercado laboral

Los datos de las metodologias utilizadas por los encuestados en la fecha
de la encuesta se presentan en una gréfica de barras porcentuales de forma

horizontal.

Figura 10. Resultados. Metodologias usadas en la fecha de encuesta

¢ Qué metodologias de desarrollo de software usa actualmente?

Modelo en Cascada
Modelo en Espiral
Metodeologia de Prototipos

Scrum 24 (77,4 %)

Extreme Programming
(Programacion Exire. ..

0 5 10 15 20 25 30

Fuente: estadisticas de encuesta elaborada, empleando Google Forms.

En este resultado se aprecia que Scrum es la metodologia mas utilizada y
la segunda en porcentaje es la metodologia clasica de modelo en cascada,
resultado apegado al dato de un mes previo. Esta tendencia da oportunidad
para resaltar la estrecha relacion que existe entre estas dos metodologias, pues
la metodologia clasica es el fundamento de la &gil. La poblacion encuestada
utiliza modelo en cascada para la gestion del proyecto en general y Scrum para
el desarrollo de software especificamente. Esta combinacion ha generado
mayor satisfaccion a los gerentes de proyectos pues tiene una documentacion
formal y resultados mas rapidos comparados a la ejecucion de una metodologia

clasica Unicamente.
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3.2. Clasificacion de lideres segun su criterio de decision

La clasificacion de las metodologias, criterios de decision y generacién de
los lideres de proyectos, se presentan en dos graficas de doble eje y una tabla.

Figura 11. Clasificacion de metodologias elegidas por generacion (cifra

porcentual)

Generacion X Generacion Y

Modelo en Metodologia Modelo en Scrum Extreme
Cascada  de Prototipos Espiral Programming

Fuente: elaboracion propia, empleando MS Excel.

En la figura 11 se aprecia la preferencia de la generacion Y por la
metodologia &gil Scrum y la generacién X por las metodologias clasicas, sin
dejar por un lado el uso de Scrum. Las personas encuestadas que pertenecen a
la generacion X ocupan cargos gerenciales y como lideres de proyectos. Tienen
responsabilidad en todo el tiempo de vida de un proyecto, debido a eso eligen

las metodologias por el mayor alcance y fundamentos legales que estas tienen.

Las personas encuestadas que pertenecen a la generacion Y tienen poco
tiempo en el mercado laboral, ocupan cargo de programadores y analistas,
estan involucradas en actividades propias del desarrollo de software.
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Figura 12. Caracteristicas preferidas de las metodologias (cifra

porcentual)

25700

PASH0[0)

Modeloen Metodologia Modelo en Scrum Extreme
Cascada  de Prototipos Espiral Programming

@ Desarrollo Agil

e Control y Planificacion
Adaptacion a Dimension de Proyectos

Rapidez en Entregables

Fuente: elaboracion propia, empleando MS Excel.

En la figura 12 se aprecia por cudles caracteristicas los individuos
prefieren utilizar cada una de las metodologias. En el caso de la metodologia
Scrum las caracteristicas por las que mas se utiliza es por el desarrollo agil y
rapidez en entregables, caracteristicas propias de la fase de desarrollo de
software en un proyecto, es por ello que se concluye que la generacién Y
prefiere Scrum debido a los roles que ocupa actualmente, lo cual los lleva a

visualizar los proyectos desde una perspectiva no formal.

En el caso de las metodologias clasicas de modelo en cascada y
prototipos los individuos las prefieren por sus caracteristicas de control y
planificacion, y adaptacion a la dimensién de los proyectos. Si se consideran
estas caracteristicas y que son las metodologias que prefieren los individuos de
la generacion X es posible concluir que es porque tienen una vision completa en
todo el ciclo de vida del proyecto.
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Figura 13. Criterios de aceptacion por metodologia (cifra porcentual)

Prototipos Documentacion

Cédigo Fuente Iteraciones Funcionales

Modelo en Metodologia Modelo en Scrum Extreme Kanban
Cascada de Prototipos  Espiral Programming

Fuente: elaboracidn propia, empleando MS Excel.

En la figura 13 se muestran las iteraciones funcionales como principal
criterio de aceptacion para las metodologias agiles, y la documentacion y
prototipos como principales criterios de aceptacion para las metodologias

clasicas.
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La tabla Ill muestra en resumen los datos resultantes de las figuras 11, 12 y 13.

Tabla lll. Clasificacion de lideres segun su generacion y criterio de
decisién
GENERACION X GENERACION Y
METODOLOGIAS DE SU Modelo en cascada Scrum
PREFERENCIA Metodologia de Modelo en cascada
(EN ORDEN DE PRIORIDAD) prototipos Scrum Prototipos
Modelo en espiral Kanban
Extreme Programming
ENTREGABLES DE SU Prototipos funcionales Iteraciones funcionales
PREFERENCIA Prototipos no funcionales Prototipos funcionales
(EN ORDEN DE PRIORIDAD) Iteraciones funcionales
Cadigo fuente
Documentacion formal

Fuente: elaboracion propia.

3.3. Andlisis de resultados por generacién

3.3.1. Generacion X

A esta generacion le fueron ensefiadas las metodologias clasicas como
base principal y las metodologias agiles en muy pocos casos. De alli parte su
preferencia por los prototipos (funcionales y no funcionales), y la necesidad de
requerir cédigo fuente y documentacion formal en los entregables preliminares,
como se muestra en figura 13, tomando las metodologias clasificadas en la
tabla Ill. Gran parte de los encuestados de esta generacién ha establecido
como caracteristicas principales el control, la planificacion y la adaptacion a la

dimensién de proyectos, como se muestra en la figura 12.

A esto se agrega una tendencia importante en su criterio de decision: las

iteraciones funcionales. Estas son propias implementaciones cortas del modelo
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en cascada, que en la actualidad se expande con las buenas practicas de
Scrum. Se muestra en la figura 11 con preferencia en esta metodologia por

parte de la Generacion X.

Su estrecha relaciébn con profesionales de la generacion Y abre su
aceptacion, sin dejar atras entregables que sean visuales preliminares de la
entrega final, a diferencia de las entregas modulares como partes atomicas de

un sistema.

3.3.2. Generacion Y

A esta generacion también le fueron ensefiadas las metodologias clasicas
como fundamento, sin embargo, el mayor énfasis se dio a las metodologias
agiles en cursos de la fase final de la carrera universitaria. De forma especifica
se puede citar a los encuestados que nacieron entre 1985 y 1992 con criterios
muy similares a la Generacion X, de este punto nace la tendencia al uso de

metodologias clasicas como se muestra en la figura 11.

La metodologia preferida en su mayoria es Scrum, con su principal
entregable, iteracion funcional, tal como se muestra en la figura 13. Es preferida
debido al orden, rapidez (como se muestra en la figura 12) y ausencia de

documentacion exhaustiva para las distintas partes interesadas.
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CONCLUSIONES

Si existe una estrecha relacion entre las metodologias de desarrollo de
software que los lideres de proyectos eligen y la generacién a la que
pertenecen, su etapa de formaciéon influenciada por la tecnologia

innovadora en su momento y el formalismo propio de su generacion.

Se identificaron los principales entregables de las distintas metodologias
de desarrollo de software y se clasificaron segun su etapa en el ciclo de

vida del desarrollo.

Se identificaron tendencias en la eleccion de metodologias agiles, las

cuales se basan en principios de metodologias clasicas.
Los criterios de decision de la Generacion X son control y planificacion y

adaptacién a la dimension de los proyectos. Los criterios de decision de
la Generacién Y son el desarrollo agil y la rapidez en entregables.
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RECOMENDACIONES

A los lideres de proyectos de desarrollo de software que utilizan
solamente  metodologias clasicas, se recomienda identificar
metodologias &giles que tengan como base los principios de las
metodologias clasicas, lo cual ayudard a reducir tiempos en
documentacion exhaustiva, sin perder las ventajas de las etapas de ciclo

de vida de software correspondientes.

Tomar en cuenta los entregables preferidos por los lideres de proyectos
y, a partir de ello, buscar especializacion en las metodologias que tienen
dichos entregables.

Ampliar el contenido de las metodologias agiles, como partes
interesadas, ventajas y desventajas. Estos aspectos no agregaban valor

a esta investigacion, sin embargo, agregaran valor al implementarlos.

A los lideres de proyectos que cuentan con equipos de trabajo con
integrantes que pertenecen a la Generacion Y, se recomienda transmitir
conocimiento de la gestion de los proyectos desde una perspectiva mas

formal, la cual es proporcionada por el uso de metodologias clasicas.
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