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Abstract

El adecuado uso de técnicas de ingenieria de software se presenta como un desafio
fundamental. A pesar de que el 90% de los emprendimientos de software fracasa, sigue
existiendo una notable brecha en el soporte especifico para la construccion y disefio de
soluciones basadas en software. Este trabajo se centrd en analizar las técnicas de ingenieria
de software mas empleadas en emprendimientos a través de la revision de 315 articulos
académicos relacionados a este tipo de emprendimientos. Como resultado, se identificaron 12
técnicas predominantes para las cuales se desarrollaron guias de aplicacion préactica, las
cuales se validaron con seis expertos, conformados por docentes del laboratorio de software,
egresados que realizaron proyectos de investigacion sobre emprendimientos de software y

egresados, los cuales su proyecto final fue un emprendimiento de software.

Adicionalmente también se realizaron validaciones a las guias por una modalidad en
retrospectiva, comparando las disposiciones de dichas guias con la experiencia en la
aplicacion en sus proyectos, con dos egresados que realizaron proyecto de emprendedurismo
y dos estudiantes que al momento de realizar esta validacion estaban cursando el proyecto de

fin de carrera del tipo emprendimiento.

Todas las validaciones anteriormente mencionadas se han llevado a cabo mediante diferentes
métodos, como entrevistas y encuestas. Cabe destacar que todas las personas contactadas
tienen o han tenido relacion con Universidad ORT Uruguay.

Ademas, se disefid un plan de mentoria para facilitar la integracion de estas guias en los
emprendimientos de software. Aungue se encontraron limitaciones para la aplicacion directa
de este plan en un emprendimiento universitario en Universidad ORT Uruguay, tanto las
guias de apoyo como el disefio del plan de mentoria propuesto acabaron siendo recursos muy
bien valorados para la utilizacién por parte de emprendedores en busqueda de consolidar y

mejorar sus practicas de ingenieria de software.
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Introduccion

En la actualidad, el mundo de los emprendimientos de software se presenta como un
panorama en constante evolucion, donde las innovaciones y cambios son bastante
frecuentes. Sin embargo, a pesar de las multiples oportunidades que estos
emprendimientos emergentes ofrecen, enfrentan retos significativos, especialmente en
el ambito de la ingenieria de software. El presente trabajo lleva por titulo “Aplicacion
de técnicas de ingenieria de software en emprendimientos de software mediante
mentoria y guias de apoyo”, y surge como una respuesta a la necesidad de
comprender y mejorar la forma en que estos emprendimientos abordan los aspectos de

la ingenieria de software.

En este complejo ecosistema, la definicion de funcionalidades del producto, la toma
de decisiones técnicas fundamentales, la rapida iteracion y prototipado, y la
comunicacion eficaz dentro y fuera del equipo, son desafios presentes en todo
momento. Estos retos se quedan en evidencia aln méas cuando se considera que hasta
el 90% [1] de estas empresas fracasan o que dos tercios de ellas no generan
rendimientos positivos para sus inversores [2]. Aunque el fracaso de un
emprendimiento de software puede atribuirse a multiples factores, las practicas

deficientes de ingenieria de software son frecuentemente sefialadas como una razon

principal [3] y [4].

El panorama actual revela que, aunque estos emprendimientos reconocen la
importancia de aplicar técnicas de ingenieria de software adecuadas, frecuentemente
enfrentan dificultades en seleccionar y aplicar las méas apropiadas para sus
necesidades [5] y [6]. Es méas, aunque las incubadoras ofrecen mentoria y apoyo en
diversas areas, hay una notable carencia de orientacion especifica en ingenieria de
software, dejando un vacio critico en uno de los pilares esenciales para el éxito de un

emprendimiento de este tipo.

Ante esta realidad, nuestro estudio tiene el propdésito de ofrecer a los emprendimientos
de software las herramientas y orientacion necesarias en ingenieria de software para
12
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potenciar sus probabilidades de éxito. A través de una investigacion exhaustiva y la
formulacién de guias préacticas, buscamos ser el puente entre la teoria y la aplicacion
efectiva de las mismas. Estamos convencidos de que, con el adecuado enfoque y
mentoria en ingenieria de software, estas empresas emergentes pueden incrementar

dichas probabilidades de éxito.
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2. Marco Tedrico

2.1. Emprendedurismo

El emprendedurismo es un tema que ha despertado mucho interés en el mundo académico
dentro del area de negocios. Sin embargo, estudiarlo puede ser complicado porque no hay una
Unica definicion clara sobre qué es. Aunque este concepto ha estado presente por mucho
tiempo y ha sido clave para el progreso econdémico y social, aln no hay un consenso total
sobre su definicion. Sin embargo, todos coinciden en que incluye aspectos como:

caracteristicas especiales, tomar riesgos, ver oportunidades, tener motivacion e innovar [7].

Desde una perspectiva econdémica, el emprendedurismo generalmente se conceptualiza como
la creacion de un nuevo negocio y la asuncién del riesgo asociado, a cambio de ganancias que
derivan de la explotacion de oportunidades de mercado. Definido de esta manera, el
emprendedurismo puede tomar una variedad de formas. Una de las mas famosas, es la
“creacion destructiva” de Schumpeter. Segiin Schumpeter, el emprendedor esta impulsado
por la innovacion, que puede tomar la forma de un nuevo producto, proceso, 0 cambio
innovador en los productos o procesos existentes, que en Gltima instancia destruyen o vuelven
obsoletos los productos y procesos que se han utilizado en el pasado [7]. Por otro lado, para
Byers y Nelson [8], emprender va mas alla de solo abrir un negocio y ganar dinero. Ven el
emprendedurismo como el camino que siguen personas 0 equipos para juntar lo que

necesitan, aprovechar oportunidades y, al final, generar riqueza y bienestar para todos.
2.2. Emprendimiento de Software (Startup)

Un emprendimiento de software puede definirse como una empresa de reciente creacion sin
historial operativo que se centra en el desarrollo de tecnologias de vanguardia, en particular
productos o servicios de software [9]. Entre los principales desafios de los emprendimientos
de software es frecuente que se mencionen su escasez de recursos, ser altamente reactivas,
estar formadas por pequefios equipos con poca experiencia, confiar en un solo producto, y
comenzar a operar en condiciones de incertidumbre, de rapida evolucién, con presién del

tiempo, altos riesgos y dependencia [3].
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En cuanto a las etapas de un emprendimiento de software, segin Lee VVon Kraus [10], durante
la etapa temprana, el emprendimiento se dedica principalmente a confirmar la viabilidad de
su propuesta, trabajando en la creacion de una version basica del producto conocida como
minimo producto viable (MVP). Es crucial en este periodo comprobar la validez de la
propuesta de negocio con posibles consumidores, desarrollar un MVP que atienda una

necesidad concreta y generar interés entre los clientes.

Al avanzar a la etapa semilla, el emprendimiento se adentra en la blsqueda activa de
financiamiento, ya sea a través de inversores angeles o de capital de riesgo. Este capital tiene
como objetivo principal avanzar en el desarrollo de un producto o servicio integral y su

posterior introduccién al mercado.

Una vez que el emprendimiento entra en la fase de crecimiento y establecimiento, la
prioridad se centra en expandir su presencia en el mercado. Es esencial en esta etapa

incrementar el volumen de clientes, elevar las cifras de ventas e ingresar en nuevos mercados.

Al alcanzar la madurez, el emprendimiento ya ha logrado un ritmo estable y sostenido de
crecimiento. Aqui, el mismo se concentra en mantener ese crecimiento, maximizar sus
utilidades y, cuando es posible, diversificar su oferta introduciendo nuevos productos o

servicios.

En la etapa de adquisicion, el emprendimiento se posiciona para fusionarse o ser comprado
por una organizacion mas grande. El objetivo en este punto es asegurar un acuerdo de compra

que sea beneficioso y facilitar una integracion eficiente con la empresa compradora.

2.4. Ingenieria de Software

La ingenieria de software es una disciplina de ingenieria que se interesa por todos los
aspectos de la produccidon de software, desde las primeras etapas de la especificacion del
sistema hasta el mantenimiento del mismo después de que se pone en operacion. En esta

definicion se presentan dos frases clave:
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e Disciplina de ingenieria. Los ingenieros hacen que las cosas funcionen. Aplican
teorias, métodos y herramientas donde es adecuado. Sin embargo, los usan de manera
selectiva y siempre tratan de encontrar soluciones a problemas, incluso cuando no hay
teorias ni métodos aplicables. Los ingenieros también reconocen que deben trabajar
ante restricciones organizacionales y financieras, de modo que buscan soluciones

dentro de tales limitaciones.

e Todos los aspectos de produccidon de software. La ingenieria de software no solo se
interesa por los procesos técnicos del desarrollo de software, sino también incluye
actividades como la administracion del proyecto de software y el desarrollo de

herramientas, asi como métodos y teorias para apoyar la produccién de software.

La ingenieria busca obtener resultados de la calidad requerida dentro de la fecha y del
presupuesto. A menudo esto requiere contraer compromisos: los ingenieros no deben ser
perfeccionistas. Sin embargo, las personas que disefian programas para si mismas podrian

pasar tanto tiempo como deseen en el desarrollo del programa.

En general, los ingenieros de software adoptan en su trabajo un enfoque sistematico y
organizado, pues usualmente ésta es la forma mas efectiva de producir software de alta
calidad. No obstante, la ingenieria busca seleccionar el método mas adecuado para un
conjunto de circunstancias y, de esta manera, un acercamiento al desarrollo mas creativo y
menos formal seria efectivo en ciertas situaciones. El desarrollo menos formal es
particularmente adecuado para la creacion de sistemas basados en la Web, que requieren una

mezcla de habilidades de software y disefio gréfico.[11]

2.5. SWEBOK, Software Engineering Body of

Knowledge

Esta guia [12] se trata de un documento creado por la Software Engineering Coordinating
Committee, este fue promovido por el IEEE Computer Society, es una guia de las principales
tematicas que se encuentran en el area de la Ingenieria de Software. La version 2005 se

publicé como estandar [13].
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A continuacidn, detallaremos los principales aportes de esta guia, estos se descomponen a

areas de conocimiento y las mismas son:

2.5.1. Requisitos de Software

El area de conocimiento de los requisitos de software se ocupa de la obtencidn, el analisis, la
especificacion y la validacion de los requisitos de software, asi como la gestion de los

requisitos durante todo el ciclo de vida del producto de software.

Se reconoce ampliamente entre investigadores y profesionales de la industria que los
proyectos de software son criticamente vulnerables cuando las actividades relacionadas con
los requisitos se realizan de manera deficiente. Los requisitos de software expresan las
necesidades y limitaciones impuestas a un producto de software que contribuyen a la solucion
de algun problema del mundo real.

Una propiedad esencial de todos los requisitos de software es que sean verificables como
caracteristica individual, como requisito funcional o a nivel del sistema como requisito no

funcional.
2.5.2. Diseno de Software

El disefio puede entenderse como el método meticuloso que establece la arquitectura, los
componentes, las interfaces y otras caracteristicas relevantes de un sistema o componente.
Ademas, el disefio no solo se refiere al proceso en si, sino también al resultado final obtenido
a partir de este procedimiento

El disefio de software representa una etapa crucial dentro del ciclo de vida de la ingenieria de
software. Durante esta fase, se lleva a cabo un analisis exhaustivo de los requisitos del
software con el objetivo de generar una descripcién detallada de su estructura interna. Esta
descripcidn, a su vez, proporcionara un fundamento sélido para la construccién subsiguiente

del software.
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El disefio de software juega un papel importante en el desarrollo del mismo, durante el
disefio, los ingenieros de software crean multiples modelos que configuran una especie de
plano detallado para la solucion a ser implementada. Estos modelos pueden ser analizados y
evaluados con el fin de verificar su capacidad para satisfacer los diversos requisitos

planteados
2.5.3. Construccién de software

La construccion de software se refiere a la creacion detallada de software funcional a través
de una combinacion de codificacion, verificacion, pruebas unitarias, pruebas de integracion y
depuracién. El area de conocimiento de la Construccion de Software esta vinculada a todas
las demaés areas de conocimiento, pero tiene fuertes vinculos con el Disefio de Software y las
Pruebas de Software, ya que el proceso de construccion de software implica un disefio y
pruebas de software significativos. Este proceso emplea la salida del disefio y proporciona

una entrada para las pruebas.

El area de conocimiento de la Construccion de Software también se relaciona estrechamente
con la Gestion de Configuracion de Software, dado que la construccion de software
generalmente produce la mayor cantidad de elementos de configuracion que necesitan ser
gestionados en un proyecto de software, tales como archivos fuente, documentacién, casos de

prueba, entre otros.
2.5.4. Pruebas de Software

Las pruebas de software consisten en la verificacion dinamica de que un programa
proporciona los comportamientos esperados en un conjunto finito de casos de prueba,

seleccionados adecuadamente del dominio de ejecucion, el cual generalmente es infinito.
Algunas caracteristicas que se deben satisfacer en las pruebas de software son:

Dinamico: este término significa que la prueba siempre implica ejecutar el programa en
entradas seleccionadas. Para ser precisos, el valor de entrada por si solo no siempre es

suficiente para especificar una prueba, ya que un sistema complejo y no determinista podria
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reaccionar a la misma entrada con diferentes comportamientos, dependiendo del estado del

sistema.

Finito: incluso en programas simples, tedricamente son posibles tantos casos de prueba que la
prueba exhaustiva podria requerir meses o afios para ejecutarse. Es por eso que, en la
practica, un conjunto completo de pruebas generalmente puede considerarse infinito y las
pruebas se realizan en un subconjunto de todas las pruebas posibles, determinado por criterios

de riesgo y priorizacion.

Seleccionado: las muchas técnicas de prueba propuestas difieren esencialmente en cdmo se
selecciona el conjunto de pruebas y los ingenieros de software deben ser conscientes de que

diferentes criterios de seleccion pueden producir grados muy diferentes de efectividad.

Esperado: debe ser posible, aunque no siempre sea facil, decidir si los resultados observados
de las pruebas del programa son aceptables o no; de lo contrario, el esfuerzo de prueba es

inutil.

En los dltimos afios, la vision de la prueba de software se ha desarrollado de manera
constructiva. La prueba ya no se ve como una actividad que comienza sélo después de que se
completa la fase de codificacion con el proposito limitado de detectar fallas. La prueba de
software es o deberia ser omnipresente en todo el ciclo de vida de desarrollo y
mantenimiento. De hecho, la planificacion de la prueba de software deberia comenzar en las

primeras etapas del proceso de requisitos de software, los planes y procedimientos
2.5.5. Mantenimiento de Software

Los esfuerzos de desarrollo de software dan como resultado la entrega de un producto de
software que satisface los requisitos del usuario. En consecuencia, este producto debe
cambiar o evolucionar. Una vez en funcionamiento, se descubren los defectos, cambian los
entornos operativos y surgen nuevos requisitos del usuario. La fase de mantenimiento del
ciclo de vida comienza después de un periodo de garantia o de una entrega de soporte

posterior a la implementacién, pero las actividades de mantenimiento ocurren mucho antes.
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Este es una parte integral del ciclo de vida del software. Sin embargo, no ha recibido el
mismo grado de atencion que las demas fases. Historicamente, el desarrollo de software ha
tenido un perfil mucho més alto que el mantenimiento de software en la mayoria de las

organizaciones.

Segun esta guia, el mantenimiento de software se define como la totalidad de actividades
necesarias para proporcionar un soporte rentable al software. Estas actividades se realizan
tanto en la etapa previa a la entrega como en la etapa posterior a la misma. Las actividades
previas a la entrega incluyen la planificacion de las operaciones posteriores a la entrega, la
mantenibilidad y la determinaciéon logistica para las actividades de transicion. Las actividades
posteriores a la entrega incluyen la modificacion del software, la formacion y la operacién o

interconexidn con un servicio de ayuda.
2.5.6. Gestion de la configuracion de software

Un sistema puede definirse como la combinacién de elementos que interactlian organizados
para lograr uno o mas propdsitos establecidos. La configuracion de un sistema son las
caracteristicas fisicas y funcionales del hardware o software tal como se establece en la
documentacidn técnica o se logra en un producto; también se puede considerar como una
coleccion de versiones especificas de elementos de hardware, firmware o software

combinados de acuerdo con procedimientos de compilacion especificos.

La gestion de configuracion del software (SCM) es un proceso de soporte en el ciclo de vida
del software que beneficia la gestion del proyecto, las actividades de desarrollo y
mantenimiento, las actividades de aseguramiento de la calidad, asi como a los clientes y
usuarios del producto final. Los conceptos de gestidn de configuracion se aplican a todos los

elementos a controlar.
2.5.7. Gestion de la Ingenieria de Software

La gestion de ingenieria de software se puede definir como la aplicacion de actividades de
gestién (planificacion, coordinacion, medicion, seguimiento, control y generacion de
informes) para garantizar que los productos de software y los servicios de ingenieria de

software se entreguen de manera eficiente, eficaz y en beneficio de las partes interesadas.



Las actividades de gestion de ingenieria de software ocurren en tres niveles: gestion

organizativa y de infraestructura, gestion de proyectos y gestion del programa de medicion.
2.5.8. Proceso de Ingenieria de Software

Un proceso de ingenieria consiste en un conjunto de actividades interrelacionadas que
transforman una o mas entradas en salidas mientras consumen recursos para lograr la
transformacion. Muchos de los procesos de las disciplinas tradicionales de la ingenieria (p.
ej., eléctrica, mecanica, civil, quimica) se ocupan de transformar la energia y las entidades
fisicas de una forma a otra, como en una represa hidroeléctrica que transforma la energia
potencial en energia eléctrica o una refineria de petroleo que utiliza procesos quimicos para

transformar el petroleo crudo en gasolina.

Los procesos de software se especifican por varias razones: para facilitar la comprension, la
comunicacion y la coordinacion humanas; para ayudar en la gestion de proyectos de
software; medir y mejorar la calidad de los productos de software de manera eficiente; para
apoyar la mejora de procesos; y proporcionar una base para el soporte automatizado de la

ejecucion del proceso.
2.5.9. Modelos y metodos de la Ingenieria de Software

Los modelos y métodos de ingenieria de software imponen una estructura con el objetivo de
hacer que esa actividad sea sistematica, repetible y, en Gltima instancia, mas orientada al

éxito.

La utilizacion de modelos ofrece una metodologia eficaz para la resolucion de problemas,
proporcionando una notacién clara y procedimientos detallados para la construccion y el
analisis de estos modelos. Los métodos ofrecen una estrategia sistematica para la
especificacion, el disefio, la construccién, el ensayo y la verificacion del software del

producto final, asi como para los productos de trabajo relacionados.
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Los modelos y métodos de ingenieria de software varian ampliamente en su alcance, desde
abordar una sola fase del ciclo de vida del software hasta cubrir el ciclo de vida completo del

mismo.
2.5.10. Calidad del Software

La calidad de software es un término amplio y sobrecargado que se refiere a las
caracteristicas deseables de los productos de software, el grado en que un producto de
software en particular posee esas caracteristicas y los procesos, herramientas y técnicas
utilizados para lograr. Las definiciones de calidad de software varian segun el autor y la
organizacion. El objetivo principal de cualquier producto fabricado es entregar el maximo
valor para las partes interesadas, mientras se equilibran las restricciones del costo y el
cronograma de desarrollo. El valor para los interesados se expresa en los requisitos. Para los
productos de software, los interesados podrian valorar el precio (lo que pagan por el
producto), el tiempo de entrega (la rapidez con la que reciben el producto) y la calidad del

software.

Los requisitos de calidad del software son en realidad atributos o restricciones de los
requisitos funcionales. La calidad del software se logra mediante la conformidad con todos
los requisitos, independientemente de las caracteristicas especificadas o de como se agrupan

0 nombran los mismos.

2.5.11. Préctica Profesional de la Ingenieria de Software

El &rea de conocimiento de Préctica Profesional de Ingenieria de Software se ocupa del
conocimiento, las habilidades y las actitudes que los ingenieros de software deben poseer
para practicar la ingenieria de software de manera profesional, responsable y ética. Debido a
las aplicaciones generalizadas de los productos de software en la vida social y personal, la
calidad de los productos de software puede tener un profundo impacto en nuestro bienestar
personal y armonia social. Los ingenieros de software deben manejar problemas de ingenieria

unicos, produciendo software con caracteristicas y confiabilidad conocidas.

El término “practica profesional” se refiere a una manera de realizar servicios para lograr

ciertos estandares o criterios tanto en el proceso de prestacién de un servicio como en el
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producto final resultante del mismo. Estos estandares y criterios pueden incluir aspectos tanto

técnicos como no técnicos.
2.5.12. Economia de la Ingenieria de Software

La economia de la ingenieria de software trata de tomar decisiones relacionadas con la
ingenieria de software en un contexto empresarial. El éxito de un producto, servicio o
solucién de software depende de una buena gestion empresarial. Sin embargo, en muchas
empresas y organizaciones, las relaciones comerciales de software con el desarrollo y la

ingenieria de software siguen siendo vagas.

La economia es el estudio del valor, los costos, los recursos y su relacion en un contexto o
situacion determinada. En la disciplina de la ingenieria de software, las actividades tienen
costos, pero el software resultante también tiene atributos econémicos. La economia de la
ingenieria de software proporciona una forma de estudiar los atributos del software y los

procesos de una manera sistematica que los relaciona con medidas econdmicas.

2.5.13. Fundamentos de Computacion

El alcance del area de conocimiento de Fundamentos de computacion abarca el entorno
operativo y de desarrollo en el que el software evoluciona y se ejecuta. Porque ningln
software puede existir o funcionar sin una computadora, el nicleo de dicho entorno es la
computadora y sus diversos componentes. El conocimiento sobre la computadora y sus
principios subyacentes de hardware y software sirve como marco en el que se ancla la

ingenieria de software.
2.5.14. Fundamentos Matematicos

El area de conocimiento de Fundamentos matematicos ayuda a los ingenieros de software a
comprender esta l6gica, que a su vez se traduce en codigo de lenguaje de programacion. Las

matematicas que son el enfoque principal en esta &rea de conocimiento son bastante
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diferentes de la aritmética tipica, donde se tratan y discuten los nimeros. La légicay el

razonamiento son la esencia de las matematicas que un ingeniero de software debe abordar.
2.5.15. Fundamentos de Ingenieria

IEEE define la ingenieria como "la aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y

cuantificable a estructuras, maquinas, productos, sistemas o procesos"

A medida que la teoria y la practica de la ingenieria de software madura, es cada vez mas
evidente que la ingenieria de software es una disciplina de ingenieria que se basa en
conocimientos y habilidades comunes a todas las disciplinas de ingenieria. Esta area de
conocimiento de Fundamentos de Ingenieria se ocupa de los fundamentos de ingenieria que
se aplican a la ingenieria de software y a otras disciplinas de ingenieria. Los temas de esta
area de conocimiento incluyen métodos empiricos y técnicas experimentales, analisis
estadistico, medicion, disefio de ingenieria, modelado, prototipado y simulacién, estandares y
analisis de causa raiz. La aplicacion de este conocimiento, seglin corresponda, permitird a los
ingenieros de software desarrollar y mantener software de manera mas eficiente y efectiva.
Completar su trabajo de ingenieria de manera eficiente y efectiva es un objetivo de todos los
ingenieros en todas las disciplinas de ingenieria.

2.6. Modelo Lean Startup

Metodologia que favorece la experimentacion sobre la planificacion elaborada, la
retroalimentacidn del cliente sobre la intuicion y el disefio iterativo sobre el desarrollo

tradicional de realizar un gran disefio por adelantado.

Conceptos, como producto minimo viable y pivote, han llevado rapidamente al mundo de los
emprendimientos de software a incursionar en ella, y consecuentemente, desafiando las

nociones convencionales sobre el emprendimiento.

Este movimiento ha llevado a que las escuelas de negocios comenzaron a adaptar sus

curriculas para incluir estos conceptos.
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Los nuevos emprendimientos de todo tipo intentan mejorar sus posibilidades de éxito

siguiendo sus principios de fallar rapido y aprender continuamente.

El método Lean tiene tres principios clave: En primer lugar, en vez de dedicarse a meses de
planificacion e investigacion, los empresarios aceptan que todo lo que tienen desde el primer
dia es una serie de hipétesis no probadas, basicamente, buenas conjeturas. Entonces, en lugar
de escribir un intrincado plan de negocios, los fundadores resumen sus hipotesis en un marco
llamado “esquema de modelo de negocios” (business model canvas). Esencialmente, este es

un diagrama de cOmo una empresa crea valor para si misma y para sus clientes.

En segundo lugar, las empresas lean utilizan un enfoque de "salir del edificio” llamado
desarrollo de clientes (customer development), para probar sus hipotesis. Salen y piden
comentarios a los usuarios, compradores y socios potenciales sobre todos los elementos del
modelo de negocio, incluidas las caracteristicas del producto, los precios, los canales de
distribucidn y las estrategias asequibles de adquisicion de clientes. El énfasis esta en la
agilidad y la velocidad: las nuevas empresas ensamblan rapidamente productos minimos
viables e inmediatamente obtienen comentarios de los clientes. Luego, utilizando los aportes
de los clientes para revisar sus suposiciones, comienzan el ciclo nuevamente, prueban las
ofertas redisefiadas y realizan pequefios ajustes adicionales (iteraciones) o ajustes mas

sustantivos (pivotes) a las ideas que no funcionan.

Tercero, las startups lean practican algo llamado desarrollo &gil, que se origind en la industria
del software. El desarrollo agil funciona de la mano con el customer development. A
diferencia de los ciclos tipicos de desarrollo de productos que presuponen el conocimiento de
los problemas de los clientes y las necesidades del producto, el desarrollo &gil elimina el
tiempo y los recursos desperdiciados al desarrollar el producto de manera iterativa e
incremental. Es el proceso mediante el cual las empresas emergentes crean los productos

minimos viables que prueban [14].
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2.7. BML (Build-Measure-Learn)

Segun Eric Ries [15], la actividad fundamental de un emprendimiento de software es
transformar ideas en productos (Build), medir como los clientes responden (Measure), y
luego aprender si pivotar o perseverar en el camino tomado (Learn). Todos los procesos de
este tipo de emprendimiento exitoso deberian apuntar a acelerar este ciclo de

retroalimentacion.
2.8. Mentoria

El término mentoria deriva de mentor, que tiene un origen mitoldgico y fue utilizado por
Homero en su obra La Odisea. Hace referencia a Mentor, personaje de esta novela, que quedd
a cargo de educar (en el sentido de formar, guiar y aconsejar) a Telémaco, hijo de Ulises, para

ser rey y sustituir a su padre llegado el momento.

Adey, Early y Foster [16] entienden que la relacion de mentoria ocurre cuando una persona
ayuda a otra en su desarrollo personal, a adquirir nuevas habilidades, interiorizar puntos de
vista y a desarrollar su potencial. Para Conway [17], la mentoria es una relacion privada entre
dos personas, basada en un deseo mutuo para el desarrollo personal y profesional hacia un
objetivo organizacional. Hezlett y Gibson [18] definen mentoria como una relacién intensa y
diddica en la que una persona con mas experiencia, llamada mentor, brinda apoyo y asistencia
a un colega mas joven y menos experimentado, denominado protegido (protége) o aprendiz
(mentee). Por su parte, Jeong y Park [19] consideran que, si bien las definiciones operativas
de mentoria varian a lo largo de la literatura, muchos académicos comparten
consistentemente el concepto tradicional de que la tutoria describe una relacién entre un
mentor y un protegido o aprendiz. Un mentor generalmente se considera una persona mayor
con mas experiencia que brinda apoyo y asistencia personal y profesional a una persona

menor con menos experiencia (es decir, aprendiz).

Starr [20] caracteriza al mentor como alguien que asume el papel de un asesor, partidario o
maestro de confianza para aconsejar sabiamente a otra persona, y apoyar el aprendizaje, el

desarrollo y el éxito final de esta. Para este autor, en particular, las razones por las cuales una
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persona puede buscar un mentor son tanto personales como profesionales y, en este sentido,

destaca las siguientes:
e Siente que le falta experiencia, contactos o conocimiento en un area o situacion.

e Siente que falta algo en lo que saben, lo que hacen o cdmo piensan, y quiere aprender

de alguien que considera que puede ayudarlo a cerrar la brecha.

e Ha llegado a algun tipo de barrera o blogueo, y siente que necesita una relacién mas

personal con alguien que tenga experiencia directa en su tipo de situacion.
2.9. Mentoria para emprendimientos

Las actividades de mentoria para socios fundadores de emprendimientos suelen darse en el

marco de las incubadoras y aceleradoras de empresas.

La incubacién de empresas es una combinacion Unica y flexible de procesos de desarrollo
empresarial organizados que brindan asistencia a empresas nuevas y empresas pequefias
incipientes al proporcionarles un apoyo critico para sobrevivir y crecer en sus primeras etapas
de desarrollo [21].

En cuanto a la aceleracion de empresas, Yusubova y Clarysse [22] caracterizar las
aceleradoras como programas de 3 a 6 meses de duracion que ayudan a las nuevas empresas
en las primeras etapas de desarrollo, al proporcionar servicios de apoyo como espacios de
oficina (co-work), entrenamiento y mentoria, una pequefia cantidad de apoyo financiero, y un
conjunto de programas educativos. Segun estos autores, uno de los elementos mas cruciales
de las aceleradoras de negocios y la razén principal por la que el equipo de inicio participa en

ellas, es la mentoria proporcionada por mentores de alta calidad.

Respecto a las actividades de mentoria en estos ambitos, Tripathi y Oivo [23] agregan que el
rol del mentor es guiar y capacitar a los fundadores de empresas emergentes y a los miembros
del equipo para lograr las habilidades necesarias para el desarrollo de productos y del

negocio, y que los mentores de empresas emergentes deban dedicar bastante tiempo durante
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la etapa inicial para brindar el apoyo y la experiencia necesarios a los emprendedores sin
experiencia. Segun su estudio, la mentoria es uno de los factores de apoyo que juegan un
papel crucial en la etapa inicial de los emprendimientos, donde los fundadores tienen como
objetivo identificar el problema-solucidn y crear su equipo para establecer el producto
minimo viable o prototipo, para enfocarse en el estudio e identificacién de lo que

habitualmente se denomina ajuste del producto al mercado (product-market fit).

Por su parte, Busulwa, Birdthistle y Dunn [24] explican que en un programa de aceleracion
(accelerator program) las empresas emergentes suelen tener lo que se denominan sesiones de
mentoria con los mentores del programa acelerador. Estas sesiones de mentoria implican
pasar tiempo uno-a-uno o uno-a-equipo con fundadores experimentados, inversionistas, o
especialistas en servicios comerciales profesionales (por ejemplo, abogados, contadores,
expertos en modelos de negocio) y agregan que, por lo general, estas sesiones pueden variar

de 15 minutos a unas pocas horas cada vez.

En relacién con los programas o actividades de mentoria que incubadoras y aceleradoras
suelen poner a disposicion de los emprendimientos, diversos estudios indican que el
aprendizaje a partir de la mentoria contribuye a resultados de aprendizaje importantes como
habilidades de negocio y resiliencia [25] que, en Ultima instancia, contribuyen a prevenir
fallas y mejorar la supervivencia del emprendimiento [26]. La literatura mas reciente también
argumenta que la mentoria reduce la incertidumbre en el proceso empresarial y aumenta la
seguridad y la legitimidad a través de la expansion del capital social y el modelado de roles
[27].

2.10. Revisiones rapidas en ingenieria de software.

Las revisiones répidas [28] son estudios orientados a la practica. El objetivo principal de las
revisiones rapidas es proporcionar evidencia para respaldar la toma de decisiones hacia la

solucion, o al menos la atenuacion de los problemas que aparecen en la préactica.

Para respaldar este objetivo y cumplir con las limitaciones de tiempo, las revisiones rapidas
deben entregar evidencia en plazos mas cortos, en comparacion con las revisiones

sistematicas, que a menudo demoran meses 0 afios.
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Para que estas cumplan con tales caracteristicas, algunos pasos de las revisiones sistematicas

se omiten o simplifican.

Los estudios que evaluaron el impacto de las adaptaciones metodolégicas en las revisiones
rapidas en comparacion con las revisiones sisteméticas encontraron que los resultados de

ambos tipos de revisiones eran notablemente similares.

2.11. Mentoria en software para emprendimientos:

Trabajos vinculados

La aplicacion de mentoria en ingenieria de software tiene diversos antecedentes, tanto a nivel

de ensefianza como en la préctica industrial.

A nivel de la practica industrial de la ingenieria de software, Winters y colegas sefialan el uso
de mentorias en la compariia Google [29]. Una de las areas en las que se aplica mentoria es la
de revisiones y legibilidad de cddigo. Segin mencionan estos autores, en Google, la legibilidad
se refiere a algo méas que la legibilidad del cddigo en si. Es un proceso de mentoria
estandarizado en toda la organizacion para difundir las mejores practicas del lenguaje de
programacion. La legibilidad cubre una amplia gama de conocimientos, incluidos, entre otros,
expresiones idiomaticas, estructura de codigo, disefio de API, uso adecuado de bibliotecas

comunes, documentacion y cobertura de pruebas.

Otra area en la que se ha estudiado el uso de mentorias es la relativa al disefio de software. Asi,
por ejemplo, Hatley, Al-Freih y Bannan [30] reportan los resultados de un estudio en una
empresa de ingenieria de software sobre las interacciones y comportamientos que ocurren
durante las reuniones de disefio donde la mentoria y el disefio ocurren simultaneamente durante
una parte de la fase de disefio de un proyecto de software. Para estos autores, el uso de mentoria
en estos casos se muestra especialmente importante para apoyar transiciones mas fluidas desde
la capacitacion hasta convertirse en ingeniero de software (disefio, codigo, prueba) y ser
contratado con el objetivo de aplicar las habilidades de ingenieria de software aprendidas.
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3. Problema de investigacion

En el entorno de los emprendimientos de software, son multiples los desafios que enfrentan
sus fundadores en relacion con el desarrollo de su producto o servicio. Estos desafios
incluyen definir y validar las funcionalidades adecuadas del producto, para satisfacer a su
segmento de mercado objetivo, que quizas aun no se ha identificado claramente, tomar y
justificar decisiones técnicas fundamentales, a pesar de la extrema incertidumbre, crear
prototipos y evaluar rapidamente nuevas ideas y caracteristicas, al tiempo que construyen
productos minimos viables, priorizar el esfuerzo de ingenieria en un ambiente de escasez de
recursos humanos y materiales, ademas de comunicarse de manera efectiva tanto dentro del

equipo como con partes interesadas externas no técnicas.

Por otra parte, existen reportes que muestran una tasa de fracaso de los emprendimientos de
software en general en torno al 90% [1] o que dos tercios de los mismos nunca generan
dividendos positivos para sus inversores [2]. Aungue hay muchos factores que pueden llevar
al fracaso de este tipo de emprendimiento, deficiencias en la aplicacién de ingenieria de
software se sefialan como una razén clave, tal como se menciona en [3] y [4]. Estudios
anteriores han mostrado que los socios fundadores de las mismas utilizan en la practica un
subconjunto muy acotado de técnicas de ingenieria de software, y que suelen tener
dificultades en seleccionar las que son mas adecuadas para su entorno de emprendimiento y

que tienen dificultades en aplicarlas correctamente [5], [6].

Por otra parte, Richter y Schildhauer [31] sostienen que las empresas emergentes necesitan
apoyo durante su etapa inicial en al menos las siguientes areas: dar forma a la comprension de
sus propias fortalezas y debilidades, apoyo con respecto a los cursos de accion, e interaccion
con mentores y expertos de diferentes campos. Sin embargo, es importante destacar que si
bien las incubadoras y aceleradoras ofrecen apoyo, asesoramiento y mentoria en multiples
areas, su enfoque esta predominantemente orientado hacia aspectos de negocio.
Consecuentemente, existe una notable brecha en cuanto al soporte especifico en disefio y
construccion de soluciones basadas en software. Esta carencia representa un problema
significativo, ya que deja a los emprendimientos de software sin una guia adecuada en una de

las areas cruciales para su éxito: la ingenieria de software.
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4. Disefio metodoldgico

4.1. Objetivos

4.1.1. Objetivos Generales

El prop6sito general de este proyecto es disefiar, implementar y evaluar un conjunto de guias
al estilo de “como hacer para...” (how-to) destinadas a orientar y mejorar practicas en los
emprendimientos de software, complementando e incorporando lo anterior con un modelo de

mentoria en ingenieria de software donde las guias sean utilizadas como insumo.

4.1.2. Objetivos Especificos

Los objetivos especificos para este trabajo son:

1. Identificar cuéles son las técnicas de ingenieria de software usualmente utilizadas en
los emprendimientos de software para abordar los diferentes aspectos de la ingenieria

de su producto o servicio basado en software.

2. Disefiar y elaborar un conjunto de guias que orienten la seleccién e implementacion
de técnicas de ingenieria de software adecuadas para emprendimientos de software.
Adicionalmente, es vital establecer y aplicar un mecanismo de retroalimentacion para
medir la satisfaccion de los usuarios al interactuar con estas guias, lo que incluye

encuestas y entrevistas.

3. Complementar estas guias con un plan de mentoria a demanda y validar
empiricamente la eficacia y relevancia de las guias propuestas, asi como del plan en
si. Para esta validacion, se considerara la opinion de personas idoneas en la materia,
pudiendo ser estos docentes de laboratorio de ingenieria de software, egresados que
han llevado a cabo proyectos de investigacion en emprendimientos de software, y

emprendedores, todos ellos vinculados a la Universidad ORT Uruguay.
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4.2. Preguntas de investigacion

Considerando los objetivos definidos anteriormente, las preguntas planteadas para esta

investigacion son las siguientes:

1. ¢Cuales son las técnicas de ingenieria de software mas utilizadas en emprendimientos
de software?

2. ¢Qué estructura deberian tener las guias de apoyo sobre las técnicas de ingenieria de
software mas utilizadas?

3. ¢Qué nivel de satisfaccion reportan quienes interactuaron con las guias, respecto al
contenido generado?

4. ;Como se puede definir y especificar un proceso de mentoria sobre técnicas de

ingenieria de software orientado a emprendimientos de software?

4.3. Fase 1: Identificacion de técnicas

4.3.1. Preparacion y ordenamiento de los articulos

Partimos de la base de que nuestro tutor Gerardo Maturro a lo largo de los afios ha recopilado
papers sobre emprendimientos de software que han sido publicados en conferencias y revistas
arbitradas. Aprovechamos este compendio ya existente principalmente debido a las
limitaciones de tiempo asociadas a nuestro proyecto. El tiempo destinado para la realizacion
de este trabajo no hubiera permitido una recopilacion desde cero de tantos documentos
especializados. La utilizacion de estos documentos nos permitié centrarnos en aspectos mas
criticos de nuestra investigacion, sin la necesidad de destinar recursos significativos a la fase

inicial de busqueda y acumulacién de articulos.
4.3.2. Obtencidn de técnicas de ingenieria de software

El objetivo en esta seccion es analizar cada uno de los papers, iniciando del mas antiguo al
maés nuevo, utilizando la técnica de revisiones rapidas (rapid reviews) tal como fue

presentada por B. Cartaxo, G. Pinto, y S. Soares. A través de este enfoque, nos centraremos
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en identificar y recopilar técnicas de ingenieria de software que hayan sido aplicadas por los

emprendimientos de software.

Hemos optado por que cada paper sea leido inicialmente por uno de nosotros debido a
razones précticas y de eficiencia. Esta decision nos permite cubrir una mayor cantidad de
literatura en menor tiempo y con ello maximizar la amplitud de nuestra investigacion. Sin
embargo, reconocemos que algunos papers pueden ser particularmente ricos en contenido y,
en estos casos, es beneficioso obtener la perspectiva de ambos investigadores. Es por esto que
al detectar un articulo de especial relevancia o que pueda beneficiarse de una interpretacion
adicional, se marcara para una revision cruzada. Este enfoque equilibra la eficiencia con la

profundidad y asegura una comprension completa de los temas tratados.
4.3.3. Validacion de completitud y exactitud

En este paso cada uno de los integrantes debe iterar a través de la informacion recolectada de
cada uno de los papers que analiz6 el otro compafiero, y evaluara si las formas en que se hace
mencion a las técnicas de ingenieria de software son suficientemente explicitas. En caso de
que encontrar posibilidades de mejora, se debera dejar la correspondiente constancia para que
el revisor original la tenga en consideracién, y luego el equipo en conjunto evalGe la

correctitud de la sugerencia.
4.3.4. Revision cruzada de articulos académicos

Para los articulos académicos marcados durante los procesos anteriores para revision cruzada,
el integrante que no leyd en primera instancia al mismo deberé realizar el anélisis adecuado

para poder obtener mas y mejor informacion.

Es importante recalcar que la nueva lectura y analisis debe de realizarse sin tener en cuenta lo
recabado por el otro integrante inicialmente, es decir, el paper debe ser tratado como si no
hubiese sido analizado previamente. En este caso no se aplicé la técnica de revisiones rapidas
debido a que dicho articulo fue marcado como relevante, por esto decidimos analizarlo

integramente de manera completa.
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Para cada paper sujeto a revision cruzada, debera registrar el resultado de su analisis. Se
pretende realizar revision cruzada a todos los articulos que durante la revision inicial sean

considerados de alta relevancia de acuerdo con la temética que nos concierne.
4.3.5. Agrupamiento de técnicas de ingenieria de software

En este paso se llevara a cabo un proceso meticuloso para categorizar las diversas técnicas de
ingenieria de software identificadas en los papers. Esto implica tomar decisiones estratégicas
sobre cémo agrupar técnicas con diferentes denominaciones o que puedan encajar dentro de
una categoria mas general. Para asegurar una categorizacion precisa y comprehensiva, se
realizaran multiples iteraciones a través de todas las técnicas recolectadas en las etapas
anteriores, refinando en cada iteracion el agrupamiento hasta llegar a un punto donde estemos

satisfechos con el resultado.

4.3.6. Obtencidn de cantidad de ocurrencias de técnicas de

ingenieria de software

La cantidad de ocurrencias de estas técnicas de ingenieria de software obtenidas en los pasos
anteriores sera un punto fundamental (aunque no Unico) a la hora de seleccionar dichas
técnicas para la creacion de las guias, por lo tanto, es de interés obtener el valor numérico de

ocurrencia para cada una ellas.

4.3.7. Definicion de parametros para la seleccion de las

técnicas

Siguiendo la linea del punto anterior, la cantidad de ocurrencias de una técnica de ingenieria
de software en los mas de 300 papers es un parametro importante para la seleccion de las
mismas, que serén el insumo para la realizacion de las guias, pero no unico. Es de nuestra
importancia también tener un conjunto de guias que sean heterogéneas en cuanto a las &reas
de conocimiento del libro SWEBOK [12], para que de esta forma sean lo més abarcativas

posibles en cuanto a sus areas de conocimiento. Del mismo modo, nos interesa que exista
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también una heterogeneidad en cuanto al ciclo BML (Build-Measure-Learn), de modo de

tener también guias que sean tanto para construir, para medir, y para aprender.

4.3.8. Seleccion de las técnicas de ingenieria de software

para las guias de apoyo

Luego de aplicar todos los pasos anteriores, se estara en condiciones para poder seleccionar
las técnicas de ingenieria de software, para asi desarrollar las guias de apoyo, que se

disefiaran y crearan en la proxima fase.

4.4. Fase 2: Disefio de guias de apoyo y del proceso de

mentoria

4.4.1. Disefio de guias de apoyo

Previamente a enfocarnos en el contenido de cada una de las guias, se necesitara definir una
estructura en comun para todas estas guias de apoyo. Definiendo una estructura se obtienen
ventajas importantes, como por ejemplo facilitar la usabilidad y busqueda de informacion,
organizar la informacion de manera clara, mejorar la comprension, simplificar el
mantenimiento y actualizacién, y también facilitar la creacion de nuevas guias de apoyo en el

futuro.

Si bien partimos de una estructura comuan, cada guia puede tener diferentes particularidades
dependiendo de la naturaleza de la misma. Esto puede implicar la necesidad de agregar
secciones especificas para adaptarse a dichas particularidades, de este modo mejorando la

forma en que los procesos definidos son presentados.

Una vez definida la estructura, lo que queda es obtener informacion de cada una de las
técnicas de ingenieria de software obtenidas como resultado de la fase 1, y crear las guias de
apoyo. La informacion a utilizar debe de ser obtenida de fuentes con respaldo académico y se

debe hacer referencia a las mismas.
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4.4.2. Disefio de plan de mentoria

Disefiar un plan de mentoria a demanda para complementar e incorporar estas guias de
apoyo, con el fin de ayudar a la comprension de las mismas a los emprendimientos de

software, evaluando y mejorando iterativamente tanto este plan como a las guias.

4.5. Fase 3: Validacion e implementacion de guias y plan

de mentoria

4.5.1. Busqueda y seleccion de personas para validacion de

guias

Se necesita encontrar un grupo heterogéneo de personas idoneas para poder tener una
validacion inicial de las guias. Para eso se debera contactar a docentes del laboratorio de
ingenieria de software, egresados que hayan realizado proyectos de investigacion y
emprendedores, todos vinculados a Universidad ORT Uruguay. De ahora en mas, a este

grupo de personas las denominaremos “expertos”.

4.5.2. Agrupamiento de expertos en grupos heterogéneos

Una vez determinadas estas personas idoneas en ingenieria de software que realizaran la
validacion de las guias, hay que generar grupos con el objetivo de que cada uno de ellos
evalle sélo un subconjunto de las mismas, para que se les haga mas amena su evaluacion. La
idea principal es que dichos grupos sean lo méas heterogéneos posibles, es decir, por ejemplo,
que los docentes no evallen las mismas guias, sino que cada grupo de guias tenga diferentes

perspectivas de diferentes tipos de expertos en la materia.
4.5.3. Disefio y distribucion de encuestas

Para obtener una evaluacion inicial y detallada de los expertos en cada uno de los grupos
mencionados en la seccion anterior, optamos por emplear un enfoque de dos etapas:

encuestas y entrevistas individuales. Las encuestas nos permitiran recopilar datos
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cuantitativos y obtener una vision general rapida de las opiniones y experiencias de los
expertos. Esta informacion sera esencial para identificar patrones y tendencias.
Posteriormente, las entrevistas individuales serviran para profundizar en los resultados de la
encuesta, permitiéndonos recopilar datos cualitativos y obtener matices mas especificos sobre
cada tema. La combinacion de estos dos métodos proporciona un enfoque mas integral y

robusto para entender las perspectivas de los expertos involucrados.

Para la realizacion de las encuestas es necesario considerar la posibilidad de incluir preguntas
tanto abiertas como cerradas. Las preguntas abiertas ofrecen a las partes interesadas la
oportunidad de expresar sus opiniones y puntos de vista con sus propias palabras, lo cual
puede ayudar a identificar problemas que nosotros tal vez no hayamos visto. Las preguntas
cerradas pueden darnos datos numéricos que luego pueden analizarse estadisticamente, y asi
ver patrones y tendencias que no son tan evidentes. En el caso de este ultimo tipo de

preguntas, determinar un sistema para poder medir las respuestas de la mejor manera posible.

Por ultimo, y no por eso menos importante, tener en cuenta durante el disefio de la encuesta

de definir objetivos claros, de estructurar la encuesta de manera logica, comenzando en temas
mas generales y luego ir hacia temas mas especificos, de redactar preguntas claras y concisas,
sin ambigledades, y de intentar que no sea tan larga, ya que los encuestados pueden perder el

interés haciendo que sus respuestas no sean tan acertadas.

Una vez disefiada la encuesta, distribuirla y esperar a que los expertos las realicen.
4.5.4. Andlisis de las encuestas a expertos

Esta etapa no es solamente importante para obtener una primera validacion, sino, como
nombramos anteriormente, poder generar preguntas que nos ayuden a ahondar ain mas en

particularidades que consideremos pertinentes.

En lineas generales, debemos utilizar la informacion obtenida para detectar mejoras para las
guias y para ahondar en detalles en la préxima etapa, que nos ayudara a descubrir méas

mejoras.

37



4.5.5. Disefio de entrevistas a expertos

Las entrevistas son esenciales para validar nuestras guias de apoyo, ya que permiten obtener
retroalimentacion directa de las partes interesadas, asegurando que las pautas sean claras,

efectivas y aborden nuestras necesidades especificas de manera precisa.

Para poder llevarlas a cabo, es vital que las entrevistas estén preparadas de antemano,
definiendo el propdsito y la informacion que se desea obtener. Es también muy importante
lograr que las preguntas sean abiertas de forma tal que fomenten la discusion y se profundice

en los temas.

Al inicio de esta, solicitar permiso para poder grabar la entrevista para luego analizarla con

aun mas detalle.
4.5.6. Andlisis de las entrevistas a expertos

Tras la realizacion de las entrevistas individuales, las cuales se llevaran a cabo siguiendo los
criterios establecidos en la seccion anterior, procederemos a analizar los datos recopilados.
Este analisis tiene como objetivo profundizar en las perspectivas y opiniones de los expertos

consultados.
4.5.7. Busqueda de equipos de proyectos

El objetivo en esta instancia es contactarnos con los tutores que estan actualmente llevando
adelante proyectos del tipo emprendimiento dentro de Universidad ORT Uruguay,
comentarles de nuestro trabajo y presentarles tanto el plan de mentoria como las guias, y en
caso de que estar de acuerdo, tener reuniones con sus grupos de estudiantes con el afan de
que puedan a llevar a cabo este plan, utilizando las técnicas de ingenieria de software que

entendamos que cada uno de los equipos necesiten.
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4.5.8. Inicio y ejecucion del plan de mentoria

Para los equipos que hayan decidido adoptar el plan de mentoria y seguir sus lineamientos
definidos, se procedera con su ejecucion. Luego, se analizaran los resultados obtenidos,

permitiendo extraer conclusiones y asegurando el enriquecimiento del equipo durante el plan.
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5. Resultados obtenidos

5.1. Reporte de resultados de fase 1: Identificacion y

clasificacion de practicas

Para cada uno de los puntos definidos en la seccién anterior referidos a la fase de
identificacion y clasificacion de técnicas, denotaremos los resultados intermedios obtenidos
hasta llegar al resultado final, que corresponde a las técnicas de ingenieria de software que

utilizaremos para la creacion de las guias de apoyo.
5.1.1. Preparacion de los articulos académicos

Inicialmente lo que hicimos fue ordenar los articulos académicos tanto de manera cronologica
ascendente como alfabéticamente, y generamos una hoja de calculo de forma de facilitar y

registrar los descubrimientos y anélisis que vayamos a hacer.

En total, hemos obtenido 315 papers, siendo el mas antiguo publicado en el afio 2000 vy el

mas reciente en 2023.

Esta hoja de célculo consta de cuatro columnas, siendo ellas, de izquierda a derecha las

siguientes:
e Titulo: Es la concatenacion del afio de publicacion del paper, y del titulo de este.

e Responsable: Corresponde al integrante del equipo que tome la responsabilidad

inicial de analizar dicho paper.

e Informacion recolectada: Conjunto de técnicas de ingenieria de software que han
sido utilizadas por emprendimientos de software, recopiladas luego de la lectura y
analisis del paper. Si no se encuentran dichas técnicas, dejar constancia de que esto es

asi.

e Observaciones: Columna dedicada para anotar cualquier observacion que sea

importante remarcar para las posteriores etapas del proceso.
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5.1.2. Analisis de técnicas de software en articulos

académicos

En este punto hemos obtenido las técnicas de ingenieria de software que segln estos
emprendimientos de software agregaron valor a sus procesos. Para lograr esto, cada uno de
los integrantes del equipo tomo responsabilidad sobre cada paper, respetando el orden
dispuesto en la etapa anterior, y al finalizar el analisis de cada uno de manera individual, se
registraron tanto las técnicas de ingenieria de software obtenidas, como si dicho articulo es
valido para una posterior revision cruzada. Dicha validez corresponde a si un articulo
académico es rico en contenido en cuanto a lo que nos concierne. Si bien en el relevamiento
inicial contabamos con 315 papers, finalmente no de todos ellos pudimos obtener estas
técnicas. En el Anexo 20 se puede apreciar una tabla en la cual figuran todos los papers de los

cuales pudimos obtener estas técnicas de ingenieria de software.

Al abordar cada paper, comenzamos con un escaneo inicial del titulo y abstract, para discernir
rapidamente su relevancia. Si estos componentes sugerian que estaba entre nuestra tematica
objetivo, profundizamos inmediatamente en la introduccion y conclusion del articulo, ya que
proporcionan una clara perspectiva del proposito, metodologia y resultados del estudio. Para
aquellos documentos de especial relevancia en cuanto a su contenido, realizamos una revisién
selectiva de secciones clave, como la metodologia o los resultados, priorizando areas que

podrian ofrecer informacién significativa sin requerir una lectura completa del contenido.

5.1.3. Validacion de informacion recolectada en exactitud y

completitud
Como insumo de esta etapa se sigui6 utilizando la hoja de célculo de la etapa anterior, a la
cual se le agregd una nueva columna llamada “validar”, en la cual se dejaba constancia de

que alguno de los resultados extraidos tiene posibilidades de mejora en cuanto a la

completitud.
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Cada uno de los integrantes reviso la celda correspondiente a “Informacion Recolectada” de
todos los papers que fueron analizados en profundidad por su compafiero. En caso de

encontrar alguna observacion, se dejaba explicita en la columna “validar”.

El integrante del equipo que haya analizado el paper en primera instancia, serd también
responsable de responder la solicitud de validacion, y realizar las modificaciones que

considere pertinentes, si correspondiese.

Al finalizar esta etapa, tenemos una version mas refinada de la hoja de calculo en la cual
estan todos los papers revisados por alguno de los dos integrantes, y ademas la informacion
obtenida esta validada en cuanto a su que las técnicas registradas estan registradas de forma

correcta.
5.1.4. Revision cruzada de articulos académicos

Hemos realizado una revision cruzada focalizada en 33 papers, elegidos especificamente por

su alta relevancia dentro del total de articulos.

En esta etapa, conforme a lo planificado y a lo estipulado en el disefio metodoldgico, ambos
integrantes realizamos revisiones mutuas de los papers que se habian seleccionado para su

analisis.

Se generd una nueva columna en la hoja de calculo llamada “Revision Cruzada” en la cual se
agregan los resultados de este nuevo analisis, o simplemente para manifestar que se esta de

acuerdo con lo determinado en primera instancia.

Luego se realizo una instancia en la cual recorrimos cada uno de los papers sujetos a este tipo
de revision, y en conjunto se discuti6 si las observaciones planteadas tenian relevancia, o no,

y en caso de que si, actualizar la informacién recolectada para cada paper.

Al finalizar esta etapa, en la hoja de calculo contamos con todos los papers analizados,
cumpliendo lo planificado en cuanto al alcance de la revision cruzada, y ademas discutido y

resuelto en conjunto las observaciones encontradas, las cuales fueron minimas.
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5.1.5. Agrupamiento de técnicas de ingenieria de software

Teniendo como insumo las técnicas obtenidas como resultado de los pasos anteriores, con
todos los analisis pertinentes, determinamos un procedimiento para agrupar todas las técnicas
de ingenieria de software recolectadas, con el objetivo de poder en la proxima etapa

cuantificar estas técnicas de la manera mas fielmente posible.

Como nombrado en la correspondiente etapa del disefio metodolégico, lo que buscamos es
encontrar términos en comun para técnicas que posiblemente estén escritas de distinta

manera, 0 que puedan ser generalizadas en una técnica o actividad que las integre.

Ambos integrantes del equipo trabajamos en conjunto iterando por cada una de estas técnicas
en multiples oportunidades, analizando si cada una de las mismas estaba escrita de manera
distinta, aunque representando la misma técnica, o si pudiera agruparse en una técnica mas

general.

Las técnicas de ingenieria de software que podian agruparse en una técnica mas general
fueron agrupadas, mientras que técnicas que significaban exactamente o mismo
indistintamente del idioma o de la forma en la cual fueron escritas, fueron normalizadas. Esto

puede verse en el Anexo 19.
5.1.6. Contabilidad de técnicas de ingenieria de software
obtenidas

En esta etapa contamos con una primera version de un documento en el cual se encuentran

todas las técnicas de ingenieria de software obtenidas, con el mejor nivel de normalizacién

posible al aplicar el proceso de la etapa anterior de forma manual.

Para llevar a cabo esta etapa, desarrollamos un script de Python el cual nos permitié contar
las ocurrencias de estas técnicas, y ordenarlas de manera descendente en cuanto a este
atributo, ya que estas son uno de los aspectos a tomar en cuenta para poder finalmente

seleccionar las técnicas de ingenieria de software. Este script esta disponible en el Anexo 13.
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Con la ejecucion de este script, pudimos comprobar que la normalizacion realizada en el
proceso anterior era mejorable, ya que encontramos en algunos casos, técnicas que cumplian
los requisitos para ser normalizadas. Por tanto, decidimos normalizar estas técnicas conforme
a lo definido en el paso anterior, y repetir la ejecucion del script. Este script lo ejecutamos

tres veces hasta quedar conformes con el resultado.

De esta forma, nos quedamos con un listado de técnicas con su respectiva cantidad de
ocurrencias.
5.1.7. Definicion de parametros para la seleccion final de
las técnicas

En esta etapa tenemos como insumo la lista con todas las técnicas de ingenieria de software

con sus respectivas ocurrencias luego del analisis de los papers.
Usamos como herramienta una nueva hoja de calculo con las siguientes columnas:

e Técnica de ingenieria de software: técnicas ordenadas de manera descendente por

namero de ocurrencias totales.
e BML: Fases del ciclo Build-Measure-Learn.
e Area de conocimiento SWEBOK

Luego de haber realizado el tratamiento de las técnicas como se evidencio en los pasos
anteriores, ambos integrantes del equipo tuvimos una sesion de trabajo en conjunto para
definir, para cada una de estas técnicas de ingenieria de software, a qué fase del ciclo BML y

a que area de conocimiento de SWEBOK [12] pertenecen.

Observamos que algunas técnicas altamente valoradas son demasiado extensas y complejas, o
muy generales como para condensar en una guia de apoyo enfocada y concreta. Por esta

razon, hemos decidido priorizar y promover aquellas técnicas que si pueden ser incorporadas
en una guia de apoyo y aportar valor significativo a un emprendimiento de software, acorde a

la dimension y plazos de este proyecto.
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5.1.8. Seleccion de las técnicas de ingenieria de software

para las guias

Al realizar el proceso declarado en las etapas anteriores de esta fase pudimos determinar 12
técnicas de ingenieria de software para poder generar las respectivas guias de apoyo. Estas

técnicas son:

e Encuestas

e Entrevistas

e Estudio de casos

e Integracién y Despliegue Continuo
e Manejo de deuda técnica
e Mockups

e Observacion

e Pruebas A/B

e Prueba de usabilidad

e Prototipos

e Pruebas Unitarias

o \Wireframes

Para llegar a este listado tratamos de abordar la mayor cantidad de areas del conocimiento de
SWEBOK [12] y teniendo en cuenta la metodologia Lean Startup, especificamente su
enfoque de BML (Build-Measure-Learn), luego de haber priorizado por nimero de

ocurrencias, siendo este ultimo un factor preponderante.
Pruebas A/B:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del &rea de conocimiento de pruebas de
software y dentro de BML a la actividad de Measure.

Motivacion:
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Las pruebas A/B, también conocidas como pruebas de division, son una técnica
utilizada para evaluar dos versiones diferentes de una pagina web o una aplicacion
movil para determinar cual de ellas produce mejores resultados en términos de

objetivos especificos.

Creemos que es de gran utilidad a la hora de tener que tomar decisiones en
emprendimientos de software, ya que seguramente no se tenga la suficiente
experiencia para elegir que camino tomar ante una situacion puntual. Fue la técnica
mas frecuente en la revision de articulos en cuanto a la actividad de pruebas de

software.
Prueba de usabilidad:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de pruebas de

software y dentro de BML a la actividad de Measure.
Motivacion:

Las pruebas de usabilidad son una técnica importante en la ingenieria de software que
ayuda a mejorar la calidad y la eficiencia del disefio de la interfaz de usuario, lo que
puede mejorar la satisfaccion del usuario y reducir los costos de desarrollo. Los
principales beneficios de incorporar esta actividad son identificar problemas de
usabilidad, asegurar la eficacia del disefio, reducir los costos, proporcionar

informacion valiosa para la toma de decisiones y mejorar la satisfaccion del usuario.

Fue una de las técnicas mas frecuentes en la revision de articulos en cuanto a la

actividad de pruebas de software.
Pruebas Unitarias:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de pruebas de
software y de construccion de software, mientras que dentro de BML dentro de la

actividad de Measure.
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Motivacion:

Las pruebas unitarias son una técnica de pruebas automatizadas utilizadas en el
desarrollo de software, y su principal objetivo es verificar que cada unidad individual
de cddigo (generalmente una funcién o método) funcione correctamente de forma
aislada, es decir, sin depender de otras unidades de codigo o de otras partes del

sistema.

Creemos que es de gran utilidad comprender este tipo de pruebas para un
emprendimiento de software. siendo sus principales ventajas en su utilizacion el
ayudar a detectar errores en el codigo de forma temprana, mejorar la calidad del
software, facilitar el mantenimiento del cddigo, reducir los costos de desarrollo y

permitir la integracion continua.

Fue una de las técnicas mas frecuentes en la revision de articulos en cuanto a la

actividad de pruebas de software

Estudio de casos:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de requisitos

de software y dentro de BML a la actividad de Learn principalmente.
Motivacion:

La técnica de estudio de casos en ingenieria de software ayuda a los emprendimientos
de software a identificar problemas, validar requisitos e identificar mejores préacticas.
Esto les permite desarrollar un software que se ajuste a los estandares de la industria,

satisfaga las necesidades de sus clientes y les permita mantenerse competitivos.

Ademas de esto vimos que en la revision fue muy utilizada por este tipo de

emprendimientos.
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Prototipo:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de requisitos

de software y disefio de software principalmente, y dentro de BML de Build.
Motivacion:

La técnica de prototipado ayuda a los emprendimientos de software a crear
rapidamente versiones preliminares de su software y obtener retroalimentacion
temprana de los usuarios. Esto les permite definir los requisitos y especificaciones del
software, identificar problemas tempranamente, iterar rapidamente en el desarrollo, y
atraer tanto a inversores como a clientes potenciales. En resumen, es una técnica muy

atil para ahorrar tiempo y dinero en el desarrollo y en mejorar la calidad del software.
Aparece como técnica ampliamente usada en la revision que realizamos.
Mockups:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del &rea de conocimiento de requisitos

de software y disefio de software principalmente, y dentro de BML de Build.
Motivacion:

Los mockups son representaciones visuales estaticas o interactivas de una interfaz de
usuario o disefio grafico, que se utilizan para ilustrar cbmo se vera y funcionara un

producto o servicio antes de que se construya o desarrolle completamente.

Creemos que es una herramienta que les serd de mucha utilidad a nuestros interesados
a la hora de probar conceptos, identificar problemas, ademas de ahorrar tiempo y

recursos.

También esta técnica tuvo varias ocurrencias en la revision, es ampliamente utilizada

por los emprendimientos de software.
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WireFrames:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de requisitos

de software y disefio de software principalmente, y dentro de BML de Build.
Motivacion:

Los wireframes son representaciones visuales esquematicas de una interfaz de usuario
o disefio grafico que se utilizan para ilustrar la estructura, disposicion y flujo de

informacion de un producto o servicio.

Fue encontrada en en la revision, siendo utilizada por varios emprendimientos de
software, y creemos que resultard Util a la hora de planificar y disefiar la estructura,

asi como también la disposicion de la interfaz de usuario.

Mas alla de lo anterior tiene una gran potencialidad en cuanto a que permiten una
colaboracion mas eficaz entre los miembros del equipo y los stakeholders, al
proporcionar una representacion visual clara y concisa de la estructura y flujo de

informacion de un producto o servicio.
Entrevistas:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de requisitos

de software y dentro de BML a la actividad de Measure principalmente.
Motivacion:

Las entrevistas en ingenieria de software son una técnica utilizada para recolectar
informacion y obtener perspectivas, opiniones y requisitos de los usuarios, clientes o
expertos en un proyecto de software. La informacion recopilada en las entrevistas es
importante para mejorar la calidad del software y desarrollar soluciones efectivas que

se adapten a las necesidades del negocio.
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Encuestas:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de requisitos

de software y dentro de BML a la actividad de Measure principalmente.
Motivacion:

Las encuestas en los emprendimientos de software son una herramienta de
investigacion que se utiliza para recopilar informacion estructurada de un grupo de
personas. Las encuestas pueden ser utilizadas para comprender mejor las necesidades
y preferencias de los clientes, medir la satisfaccion de estos, realizar investigaciones
de mercado y obtener informacion sobre la competencia. Al obtener retroalimentacion
directa de los usuarios, se puede mejorar la calidad y la satisfaccion del cliente,
adaptar su producto o servicio para satisfacer mejor las necesidades del mercado, y
desarrollar estrategias de marketing y ventas mas efectivas. Es importante disefiar
adecuadamente las encuestas para garantizar la validez y la fiabilidad de los datos
recopilados, y analizar cuidadosamente los resultados para tomar decisiones

informadas.
Observacion:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del &rea de conocimiento de requisitos
de software y dentro de BML, a la actividad de Measure principalmente.

Motivacion:

La técnica de observacion en ingenieria de software puede ser de gran utilidad para
los emprendimientos de software, porque les permite comprender mejor las
necesidades y desafios de los usuarios desde una etapa temprana del desarrollo del
producto. Esto puede ayudar a disefiar soluciones de software que satisfagan mejor las
necesidades de los usuarios, lo que a su vez puede mejorar la satisfaccion del cliente y
aumentar las posibilidades de éxito del producto. Nos parece adecuado incluirla ya
que en la revision encontramos que es una técnica utilizada y otro aspecto importante

es que la observacidn es una técnica de bajo costo, efectiva para obtener informacién
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valiosa sobre el comportamiento de los usuarios en el ambiente en el que se utiliza el

software y los procesos involucrados.
Manejo de deuda técnica:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del area de conocimiento de
mantenimiento de software y calidad de software, y dentro de BML a la actividad de

Measure principalmente.
Motivacion:

El manejo de la deuda técnica es importante para los emprendimientos de software
porque les ayuda a reducir costos, aumentar la eficiencia en el desarrollo de su
producto de software, y mantenerse agiles y flexibles. Ademas, la gestién de la deuda
técnica puede mejorar la calidad del software, reducir el tiempo de inactividad y

aumentar las posibilidades de éxito del producto.

Si bien tenemos claro que en este tipo de emprendimientos sus comienzos no suelen
darle mucha importancia a este aspecto, consideramos que puede ser muy Util
entender las implicancias de no atenderla y los beneficios que pueden tener al

implementar un manejo de deuda técnica.

En la revision encontramos que se marca con énfasis la importancia de atender este

aspecto.
Integracion y Despliegue Continuo:

Dentro de SWEBOK esta comprendida dentro del rea de conocimiento de
mantenimiento de software, proceso de ingenieria de software, gestion de la
configuracién de software, herramientas y métodos de la ingenieria de software,

mientras que dentro de BML a la actividad de Build principalmente.
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Motivacion:

La metodologia de CI/CD es una practica muy beneficiosa para los emprendimientos
de software, ya que les permite desarrollar y entregar software de manera mas réapida,
eficiente y escalable. Al utilizar C1/CD, los desarrolladores pueden automatizar los

procesos de prueba, integracion y entrega de software, lo que les permite centrarse en

escribir cadigo de alta calidad en lugar de realizar tareas repetitivas y manuales.

5.2. Reporte de resultados del disefio de guias de apoyo y

del plan de mentoria

En esta etapa se logro tener definida una estructura estandarizada para todas las guias, asi

como la realizacion de estas y también la especificacion y creacion del plan de mentoria.

5.2.1. Disefio de guias de apoyo

Para este proceso nos basamos principalmente en nuestras experiencias como estudiantes,

complementado con nuestras vivencias en el plano laboral, para determinar cuales son las

secciones que mayormente aportan valor.

A continuacion, detallamos cada una de las secciones junto con una descripcion de las

razones para incluirlas en nuestras guias:

Introduccion: Esta ofrece una panoramica inicial, sentando las bases para las
secciones posteriores. Asimismo, puede ayudar a captar la atencion y el interés del

lector desde el inicio.

¢Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de software?: Estos
emprendimientos operan con recursos limitados y a menudo deben priorizar sus
acciones. Esta seccion responde a la pregunta fundamental: "¢ Por qué deberia invertir
tiempo, esfuerzo y recursos en esto?". La idea es mostrar el valor que les puede

aportar a sus procesos aplicar esta técnica.
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e En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?: Define el contexto o las
circunstancias ideales para aplicar la técnica. Sirve para ayudar al lector a identificar
si su situacion particular se alinea con la aplicacion efectiva de lo que se esta
presentando.

e Proceso de desarrollo: Es fundamental brindar un camino claro y estructurado para
que el lector pueda poner en préactica lo que se describe en la guia. Esta seccién
garantiza que el lector tenga una hoja de ruta paso a paso para implementar de manera
efectiva la técnica.

e Consideraciones para aplicar la técnica: Mientras que el proceso de desarrollo
ofrece los pasos a sequir, las consideraciones ofrecen una guia de qué no hacer o
aspectos a tener en cuenta durante la implementacion. Los emprendimientos de
software, al ser entidades en crecimiento y aprendizaje, se beneficiaran enormemente
de estas consideraciones, evitando errores comunes y garantizando una aplicacion

mas eficiente de la técnica.

e Herramientas Sugeridas: Esta seccion es opcional y sugiere algunas herramientas

que ayuden a la aplicacion de la técnica en contextos particulares.

e Dodnde leer mas: Proporcionar fuentes y referencias es crucial para legitimar la
informacion presentada y ofrecer a los emprendimientos de software la oportunidad
de profundizar en temas especificos, lo que puede fortalecer la confianza del lector en

el contenido.

Haciendo uso tanto de libros como de articulos académicos, con la intencion de abordar las
temaéticas con el mayor respaldo académico posible, elaboramos en conjunto guias para todas

las técnicas obtenidas como resultado del proceso de analisis de articulos académicos.

Para poder ver en mas detalle cada una de estas guias, ver los anexos correspondientes a las

mismas que se encuentran desde el Anexo 1 hasta el Anexo 12.

53



5.2.2. Disefio del plan de mentoria

5.2.2.1. Disefio de la estructura del plan de mentoria

La creacion y disefio de este plan de mentoria surge de la necesidad de acompafiar al equipo
de trabajo en la utilizacién de las guias de apoyo, facilitando asi el entendimiento como la
aplicacion de estas. Nos inspiramos en el enfoque delineado por Linda Philips-Jones [32] y
enriquecimos esta propuesta con nuestra experiencia académica y laboral, haciendo el
ejercicio de colocarnos en el lugar del equipo de trabajo para entender mejor qué necesidades

pueden tener.

Aspiramos a que este plan, mas alla de ser una simple guia, se convierta en una herramienta

practica que favorezca el fortalecimiento de los equipos y los ayude a alcanzar sus objetivos.

La estructura que hemos disefiado para el plan de mentoria consiste en las siguientes

secciones:

e Introduccidn: Esta seccion es importante para establecer el contexto y la relevancia
del plan. Antes de entrar en detalles técnicos o pasos especificos, es crucial para los
lectores entender la razon de ser del plan y como se sitla en el enfoque general de la

ingenieria de software.

e Roles: Definir roles claros desde el principio evita confusiones y malentendidos.
Define responsabilidades y expectativas para cada una de las partes involucradas. Al
tener un entendimiento claro de su rol, cada parte sabe qué se espera de ella 'y coémo

debe interactuar con las demas.

e Objetivos: En esta seccion se deja en claro la finalidad del proceso definido para

todas las partes involucradas durante la aplicacion del plan de mentoria.

e Plan de trabajo: Esta seccion detalla la ejecucion del proceso paso a paso. Sin un
plan estructurado, hay riesgos de omisiones, confusiones o repeticiones innecesarias.
Aqui, cada actividad, desde la introduccion hasta la evaluacion final, se planifica 'y
organiza, garantizando un proceso fluido y eficiente. Esta seccidn esta a su vez

compuesta por las siguientes subsecciones:
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Reunion 1 - Introduccion y evaluacion: Esta reunion sienta las bases para
todo el plan de mentoria. Permite a las partes conocerse, identificar las
necesidades especificas del equipo y establecer objetivos claros para la
mentoria. Ademas, al determinar la logistica para futuras reuniones, se espera

lograr un flujo continuo en cuanto a la comunicacién.

Identificacidn de técnicas: Luego de haber completado la reunion anterior, el
mentor analizara la situacion particular para recomendar qué técnicas de las
disponibles podrian ajustarse a sus necesidades, ademas de tener las opiniones
o preferencias expresadas por el equipo en cuanto al uso de las guias

disponibles.

Reunion 2 - Introduccion a las guias de apoyo y plan de seguimiento: Una
vez identificadas las técnicas adecuadas mediante una discusion entre
mentores y equipo de trabajo, se establece un plan de seguimiento,
garantizando que haya un proceso sistematico para evaluar el progreso y hacer

ajustes si es necesario.

Ejecucion del plan de seguimiento: Sin una ejecucion practicay la
aplicacion de las guias, la mentoria seria meramente tedrica. Esta fase asegura
que el equipo ponga en practica lo aprendido y reciba retroalimentacion

constante, lo cual es esencial para el aprendizaje y la mejora.

Reunion de cierre - Evaluacion final: Como en cualquier proceso, es crucial
evaluar los resultados al final. Esta reunion permite al equipo de trabajo y al
mentor discutir el progreso, identificar logros y areas de mejora, y recopilar
comentarios para refinar el proceso en el futuro, asi como el contenido de las

guias de apoyo.

Generacion de Informe: Documentar los hallazgos, recomendaciones y
oportunidades de mejora no solo es valioso para el equipo actual, sino también
para futuras mentorias. Este informe actlla como un recurso que puede ser

utilizado para adaptar y mejorar el proceso a lo largo del tiempo.
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e Logistica de reuniones: La claridad en la modalidad, horarios y métodos de contacto,
asegura que las reuniones sean efectivas y se minimicen malentendidos y pérdidas de

tiempo.

e Lo que el mentor puede esperar del equipo de trabajo y lo que el equipo de
trabajo espera del mentor: Establecer expectativas claras para ambas partes evita
malentendidos y conflictos. Al detallar lo que cada parte puede esperar de la otra, se

establece un marco de respeto mutuo y colaboracion efectiva.

Siguiendo la estructura anteriormente mencionada, generamos un plan de mentoria con todas

las definiciones necesarias el cual puede apreciarse en la siguiente subseccién

5.2.2.2. Plan de mentoria

Tras detallar la necesidad y fundamento detras de nuestro enfoque en el disefio del plan de

mentoria, abordaremos a continuacion su estructura y contenido.
Introduccion

La mentoria es una herramienta muy Util para el desarrollo profesional, si lo llevamos al
campo de la ingenieria de software su potencialidad esta en permitir el crecimiento y

aprendizaje continuo de todas las partes.

Para llevar a cabo esta mentoria se cuenta con una serie de guias de ayuda, con el objetivo de
proporcionar una estructura clara y concreta sobre la aplicacién préctica de determinadas

técnicas de ingenieria de software.
Roles

Mentor: Una persona con experiencia, habilidades y conocimientos en un area especifica que
esta dispuesta a compartirlos con otra persona. EI mentor brinda orientacién, consejos y

retroalimentacion al equipo de trabajo para ayudarlo a alcanzar sus objetivos.
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Equipo de trabajo: Un grupo de personas que busca aprender y recibir orientacion en un
area especifica de alguien con mas experiencia. El mismo esta dispuesto a recibir
retroalimentacion, aprender de la experiencia del mentor y utilizarla para su desarrollo

personal y profesional.

Objetivos

Un objetivo de esta actividad es lograr obtener retroalimentacion valiosa sobre la utilizacion

de las guias, con la intencion de descubrir oportunidades de mejora tanto en las mismas como

en el proceso, y que las mismas sean plasmadas en sucesivas instancias de mentoria,

generando asi un proceso de mejora continua.

Otro objetivo es que el equipo de trabajo logre con la aplicacion de las guias y tenga el
acompafamiento de los mentores, mejorando su producto, asi como sus procesos de

ingenieria de software.
Plan de trabajo

1. Reunion 1: Introduccion y evaluacion:

e Presentacion del mentor y del equipo de trabajo.
e Evaluacion de las necesidades del equipo en cuanto a ingenieria de software.
e Identificacion de las areas donde trabajar y objetivos especificos para la mentoria

e Determinacion de la fecha, hora y modalidad (ver logistica de reuniones) de la

préxima reunion.

e Elaboracién de acta de la reunion por parte del mentor y compartida al equipo de

trabajo por mail.
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2. ldentificacion de técnicas

Identificacion de las técnicas de ingenieria de software méas adecuadas para el equipo por

parte del mentor, basdndose en sus objetivos y recursos disponibles.

3. Reunidn 2: Introduccion a las guias de apoyo y plan de seguimiento
e Presentacion y justificacion de las guias técnicas seleccionadas por el mentor, que se
ajustan a las necesidades obtenidas en la reunion 1, siempre abiertos a la discusion

entre las partes.

e Definicion de una estrategia de seguimiento, en donde el equipo de trabajo se sienta

comodo y no se interfiera con su dindmica de trabajo.
e Determinacion del periodo de tiempo en el cual se llevara a cabo la mentoria.

e Determinacion de la fecha, hora y modalidad (ver logistica de reuniones) de la

primera reunion definida en la estrategia de seguimiento.

e Elaboracion de acta de la reunion por parte del mentor y compartida al equipo de
trabajo por mail.

4. Ejecucion del plan de seguimiento

Esta actividad se trata de la aplicacion sistematica de las actividades definidas en el plan de

seguimiento.
5. Reuniodn de cierre: Evaluacion

e Evaluacion del progreso del equipo de trabajo en cuanto a la implementacion de las

técnicas de ingenieria de software.

e Presentacion de formulario de retroalimentacién al equipo de trabajo, referente al
proceso de mentoria, el contenido de las guias de ayuda, y oportunidades de mejora en

cualquier aspecto.
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6. Generacion de Informe

Esta actividad es llevada a cabo por el mentor luego de que el proceso de mentoria termine, y

consiste en la generacion de un informe sobre las posibilidades de mejora tanto del proceso

de mentoria como de las guias de ayuda, dado la retroalimentacion obtenida en la reunién de

cierre y su experiencia personal al aplicar el proceso.

Proceso de mejora:

e Dada la informacion obtenida durante la ejecucion del plan de seguimiento y la

reunion final, mejorar las guias y el proceso de mentoria en cuanto sea posible.

e En caso de que no se disponga de tiempo, pero, aun asi, haber encontrado
oportunidades de mejora, documentarlo para que otro mentor pueda evaluarlo y

continuar el proceso de mejora continua.

Diagrama de plan de trabajo

Reunion 1

Reunion 2

Ejecucion de plan de
seguimiento

Reunion final

llustracion 1. Diagrama que denota la ejecucion del plan de mentoria
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Logistica de reuniones

Las reuniones podran ser tanto de manera presencial como remota, adaptandose de la mejor

manera a las actividades y posibilidades de los interesados.

Se podra definir las particularidades que el equipo de trabajo crea conveniente en cuanto a la

modalidad de trabajo, por ejemplo:
e Horarios
e Dias
e Solo un integrante de los interesados participara de las reuniones.
e Meétodo de contacto como Whatsapp, Teams, correo electrénico u otros

e FEftc
Lo que el mentor puede esperar del equipo de trabajo

e Aceptar la relacion de manera temporal, durante un periodo determinado.
e Tener reuniones periddicas en persona u online.
e Pedir sugerencias 0 consejos.

e Ser escuchado. Aplicar al menos algunos de los consejos y hacerle saber los

resultados.
e Mantener los compromisos asumidos.

e Mantener la confianza.
Lo que el equipo de trabajo puede esperar del mentor

e Tener reuniones periodicas en persona u online.
e Proporcionar buenos consejos sobre sus actividades y desarrollo profesional.
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Mantener confidencias entre las partes.

e Dar seguimiento a los compromisos asumidos.

Ayudar a resolver conflictos.

Proporcionar comentarios honestos pero justos y diplomaticos.

5.3. Reporte de validacion e implementacion de guias y

plan de mentoria

5.3.1 Busqueda y seleccion de expertos para validacion de

guias

En nuestra busqueda de colaboradores idoneos para ofrecer un analisis critico de nuestras
guias, tanto en contenido como en estructura y técnicas empleadas, identificamos tres perfiles
que se alineaban con nuestras expectativas: docentes del laboratorio de ingenieria de
software, egresados que han llevado a cabo proyectos de investigacion relacionados con
emprendimientos de software, y emprendedores en el ambito del software, todos ellos

vinculados a la Universidad ORT Uruguay.

Inicialmente, contactamos a seis de ellos, obteniendo respuesta de cinco, con quienes
iniciamos el proceso de validacion de las guias. Sin embargo, debido a demoras tanto en el
llenado de formularios como en algunas respuestas de la comunicacion por correo
electronico, optamos por ampliar nuestro alcance. Asi, decidimos ampliar el espectro y
terminamos por contactar a 23 personas adicionales que habian realizado proyectos con el
Centro de Innovacién y Emprendimientos (CIE). De este tltimo grupo, lamentablemente,

s6lo una persona nos respondio.

En este punto contamos con un docente del laboratorio de ingenieria de software, tres
expertos relacionados con emprendimientos y dos relacionados a proyectos de investigacion
los cuales estaban dispuestos a participar de esta instancia.
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El contacto se realizé por correo electronico donde explicamos el motivo de nuestro contacto,
comentamos las caracteristicas de nuestro proyecto, y cual era la motivacion de solicitar su
retroalimentacion. Aunque intentamos contactar a un amplio espectro de profesionales, no

todos mostraron interés en participar.

5.3.2. Formacion de grupos, disefio de encuestas y

respuestas de expertos

Para garantizar que nuestras guias sean relevantes y (tiles, iniciamos un estudio para
evaluarlas, que hemos disefiado para los emprendimientos de software en el area de

ingenieria de software.

Inicialmente disefiamos y distribuimos a los expertos una encuesta que abord6 diversos
aspectos, entre ellos, la estructura de las guias, la presentacién del proceso de desarrollo, la
relevancia, completitud y claridad del contenido. Estos aspectos son cruciales para garantizar

que las guias sean no solo informativas, sino también aplicables en escenarios reales.

A continuacion, presentamos una breve descripcion de los expertos que amablemente

contribuyeron con sus opiniones:

Experto Descripcién

Mario Camerota Emprendedor graduado de la Universidad ORT Uruguay y co-fundador de
Colectate.

Andrés Bentos Egresado con un proyecto de investigacion centrado en emprendimientos de
software.

Rodrigo Stratta Emprendedor graduado de la Universidad ORT Uruguay y co-fundador de

Larifamos.com.

Dario Macchi Docente del Laboratorio de Ingenieria de Software.

Santiago Ingold Parte del equipo del emprendimiento de software Black Pitbull, centrado en la
sistematizacién de procesos de ciberseguridad.
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Pablo Benitez Egresado con un proyecto de investigacion centrado en emprendimientos de
software.

Tabla 1. Descripcion de expertos contactados durante la investigacion

5.3.2.1. Creacion de grupos heterogéneos

Nos tomamos el tiempo de considerar cuidadosamente el volumen de material proporcionado
a cada experto en el proceso de nuestra encuesta, optando por limitarlo a cuatro guias por
persona. Esta decision no fue tomada a la ligera, sino que es el resultado de un esfuerzo por
mantener un equilibrio entre la necesidad de recopilar informacion detallada, y el deseo de

evitar que el proceso se vuelva demasiado abrumador para los participantes.

Entendemos que las encuestas, si bien son una herramienta crucial para recoger informacion
valiosa, pueden resultar tediosas y pesadas si se presentan en grandes volimenes. Queremos
garantizar que cada persona se sienta motivada y comprometida durante todo el proceso,

evitando que la densidad de las guias suponga una carga o disminuya su entusiasmo.

Para esto formamaos tres subgrupos distintos, cada uno de ellos incluyendo cuatro guias de
apoyo distintas. Como esta establecido en el disefio metodoldgico, cada uno de estos grupos

esta conformado por distintos tipos de expertos.

A continuacion, detallaremos la estructura de estas asignaciones:

Integrantes Técnicas
Grupo de expertos 1 Mario Camerota Pruebas AB
Andrés Bentos Encuestas
Mockups
Cl/ICD
Grupo de expertos 2 Dario Macchi Pruebas de Usabilidad
Santiago Ingold Entrevistas
Prototipos
Observacion
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Grupo de expertos 3 Pablo Benitez Estudio de Casos

Rodrigo Stratta Wireframes

Pruebas Unitarias

Manejo de Deuda Técnica

Tabla 2. Asignacion de grupos de expertos y técnicas

5.3.2.2. Disefio y distribucion de encuestas

Siguiendo con el contacto establecido con los expertos, enviamos a cada uno, correspondiente
a los grupos previamente definidos, las cuatro guias mencionadas junto con un enlace al

formulario para recopilar sus comentarios.

Estos formularios pueden verse en el Anexo 14, Anexo 15y Anexo 16 para los grupos 1, 2y

3 respectivamente.

Utilizamos la escala de Likert en las encuestas para evaluar las respuestas de los
participantes. La puntuacién para cada pregunta del formulario se encuentra en el rango entre
1y 5. En esta escala, 1 se interpreta como "muy mal™ y 5 como "muy bien". Entre estos

extremos, el 2 representa "mal”, 3 es considerado "neutral™, y 4 significa "bien".

De esta manera, ofrecimos a los encuestados una gama de opciones que les permitié expresar

con precisién su opinion o experiencia respecto a la pregunta en cuestion.

5.3.2.3. Respuestas de expertos

Experiencias generales a todos los grupos

En la primera seccion del formulario, planteamos dos preguntas de caracter general,
disefiadas para obtener una perspectiva amplia sobre el material presentado. Estas
interrogantes abordan la estructura y el proceso de desarrollo tal como se describen en las
guias. Luego de estas preguntas iniciales, el cuestionario prosigue con una serie de items
especificos centrados en la validacion de diversas técnicas, estas seran abarcadas en las

préximas secciones.
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Experto ¢Coémo considera la estructura de | ¢Cdémo evalla la presentacion del proceso
las guias? Por estructura entendemos | de desarrollo en las guias? Por proceso de
a las secciones de las mismas y su desarrollo entendemos la seccién donde se
orden. define la aplicacion de la técnica en si.

Mario Camerota 4 5

Andrés Bentos 5 4

Dario Macchi 5 4

Santiago Ingold 4 5

Pablo Benitez 5 5

Rodrigo Stratta 5 4

Tabla 3. Resultados de preguntas generales realizadas a expertos

Experiencia con grupo de expertos 1

Mario Andrés
Camerota Bentos
¢Encuentra que el contenido de la guia de pruebas A/B es relevante y aplicable para 4 3
emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de
software?
¢Considera que la guia de pruebas A/B es completa en términos de los aspectos que 5 4
cubre?
¢ Cbémo evalua la claridad de las explicaciones de la guia de pruebas A/B? 5 4
¢Encuentra que el contenido de la guia de encuestas es relevante y aplicable para 5 5
emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de
software?
¢Considera que la guia de encuestas es completa en términos de los aspectos que 3 5
cubre?
¢Como evalta la claridad de las explicaciones de la guia de encuestas? 4 4
¢Encuentra que el contenido de la guia de mockups es relevante y aplicable para 3 5
emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de
software?
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¢Considera que la guia de mockups es completa en términos de los aspectos que
cubre?

¢Como evalla la claridad de las explicaciones de la guia de mockups?

¢Encuentra que el contenido de la guia de CI/CD es relevante y aplicable para
emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de
software?

¢Considera que la guia de CI/CD es completa en términos de los aspectos que cubre? 4

¢Como evalla la claridad de las explicaciones de la guia de CI/CD?

Tabla 4. Resultados de preguntas especificas realizadas al grupo 1

Experiencia con grupo de expertos 2

Dario Macchi

Santiago
Ingold

¢Encuentra que el contenido de la guia de pruebas de usabilidad es
relevante y aplicable para emprendimientos de software que buscan
mejorar sus procesos de ingenieria de software?

¢Considera que la guia de pruebas de usabilidad es completa en
términos de los aspectos que cubre?

¢Colmo evalla la claridad de las explicaciones de la guia de pruebas de
usabilidad?

¢Encuentra que el contenido de la guia de entrevistas es relevante y
aplicable para emprendimientos de software que buscan mejorar sus
procesos de ingenieria de software?

¢Considera que la guia de entrevistas es completa en términos de los
aspectos que cubre?

¢Cbémo evalla la claridad de las explicaciones de la guia de entrevistas?

¢Encuentra que el contenido de la guia de prototipos es relevante y
aplicable para emprendimientos de software que buscan mejorar sus
procesos de ingenieria de software?

¢Considera que la guia de Prototipos es completa en términos de los
aspectos que cubre?
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¢Colmo evalla la claridad de las explicaciones de la guia de prototipos? 5

¢Encuentra que el contenido de la guia de observacion es relevante y 5
aplicable para emprendimientos de software que buscan mejorar sus
procesos de ingenieria de software?

¢Considera que la guia de observacion es completa en términos de los 4
aspectos que cubre?

¢Cbémo evalla la claridad de las explicaciones de la guia de observacién? | 5

Tabla 5. Resultados de preguntas especificas realizadas al grupo 2

Experiencia con grupo de expertos 3

Pablo Rodrigo
Benitez Stratta
¢Encuentra que el contenido de la guia de estudio de casos es relevante y 3 4
aplicable para emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos
de ingenieria de software?
¢Considera que la guia de estudio de casos es completa en términos de los 5 4
aspectos que cubre?
¢Cémo evalla la claridad de las explicaciones de la guia de estudio de casos? | 4 5
¢Encuentra que el contenido de la guia de wireframes es relevante y aplicable | 5 4
para emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de
ingenieria de software?
¢Considera que la guia de wireframes es completa en términos de los aspectos | 5 4
que cubre?
¢Como evalla la claridad de las explicaciones de la guia de wireframes? 5 4
¢Encuentra que el contenido de la guia de pruebas unitarias es relevante y 5 5
aplicable para emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos
de ingenieria de software?
¢Considera que la guia de pruebas unitarias es completa en términos de los 5 3
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aspectos que cubre?

¢Como evalla la claridad de las explicaciones de la guia de pruebas 5 4
unitarias?
¢Encuentra que el contenido de la guia de manejo de deuda técnica es 5 4

relevante y aplicable para emprendimientos de software que buscan mejorar
sus procesos de ingenieria de software?

¢Considera que la guia de manejo de deuda técnica es completa en términos | 4 4
de los aspectos que cubre?

¢Cbémo evalla la claridad de las explicaciones de la guia de manejo de deuda | 5 4
técnica?

Tabla 6. Resultados de preguntas especificas realizadas al grupo 3

5.3.3. Disefno de entrevistas a expertos

Posterior a que los expertos completaran el formulario, solicitamos tener una reunion para
realizar una entrevista con cada uno de ellos, y asi lograr potenciar la informacién recolectada

de la encuesta.

Para realizar la entrevista nos basamos en la guia de entrevista, la cual puede verse en Anexo

2, que nosotros disefiamos, y de este modo, ya tuvimos un acercamiento a su utilizacion real.

En base a los resultados obtenidos en el formulario, disefilamos entrevistas especificas a cada
entrevistado, enfocadas en las preguntas que mas nos podian aportar informacion, ya sea para
confirmar ideas como para profundizar aspectos que, en la encuesta cerrada, la valoracion

numérica nos indicaba que habia un area de mejora para trabajar.
Preparacion de entrevistas

A continuacion, presentamos las preguntas que fueron el hilo conductor de la entrevista en las
cuales permitimos que el entrevistado pudiera expresarse 1o mas libremente posible,
fomentando asi la discusion y el intercambio de ideas. Estas estan estructuradas en forma de

tabla para facilitar la presentacion en este documento.
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Mario Camerota

¢Qué le parecio la estructura de las guias?

Respecto a la guia de Encuestas, ¢Hay algln aspecto que le parece relevante para mejorar la completitud de
esta?

Respecto a la guia de Mockups, ¢Hay algin aspecto que le parece relevante para mejorar la completitud de
esta?

¢Qué lo llevé a considerar que la técnica de mockups no es tan relevante?

¢Que lo llevo a considerar que la técnica de CI/CD no es tan relevante?

¢Hay alguna informacién adicional que agregaria a las guias para hacerlas mas Gtiles para emprendimientos
de software?

¢Hubo algln contenido que le resultara confuso o poco claro?

¢Sugiere agregar algun otro tipo de informacion a las guias?

¢Sugiere alguna otra técnica de ingenieria de software que deberia incluirse en estas guias?

¢Qué opinion tiene sobre el proyecto que estamos llevando a cabo?

Tabla 7. Preguntas preparadas para entrevista con Mario Camerota

Andrés Bentos

¢Qué le parecio la estructura de las guias?

Respecto a la guia de Pruebas A/B, ¢Por qué consideras que no es tan aplicable o relevante?

¢Hay alguna informacidn adicional que agregaria a las guias para hacerlas mas Utiles para emprendimientos
de software?

¢Hubo algin contenido que le resultara confuso o poco claro?

¢Sugiere agregar algun otro tipo de informacién a las guias?
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¢Sugiere alguna otra técnica de ingenieria de software que deberia incluirse en estas guias?

¢QUué opinion tiene sobre el proyecto que estamos llevando a cabo?

Tabla 8. Preguntas preparadas para entrevista con Andrés Bentos

Dario Macchi

¢ Qué le parecid la estructura de las guias?

¢Hay alguna informacién adicional que agregaria a las guias para hacerlas mas (tiles para emprendimientos
de software?

¢Hubo algin contenido que le resultara confuso o poco claro?

¢Sugiere agregar algun otro tipo de informacién a las guias?

¢Sugiere alguna otra técnica de ingenieria de software que deberia incluirse en estas guias?

¢QUué opinion tiene sobre el proyecto que estamos llevando a cabo?

Tabla 9. Preguntas preparadas para entrevista con Dario Macchi

Rodrigo Stratta

¢Qué le pareci6 la estructura de las guias?

Respecto a la guia de Encuestas, ¢Hay algun aspecto que le parece relevante para mejorar la completitud de

la misma?

¢Hay alguna informacidn adicional que agregaria a las guias para hacerlas mas Utiles para emprendimientos
de software?

¢Hubo algln contenido que le resultara confuso o poco claro?

¢Sugiere agregar algun otro tipo de informacion a las guias?

¢Sugiere alguna otra técnica de ingenieria de software que deberia incluirse en estas guias?
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¢Que opinidn tiene sobre el proyecto que estamos llevando a cabo?

Tabla 10. Preguntas preparadas para entrevista con Rodrigo Stratta

Pablo Benitez

¢Qué le parecio la estructura de las guias?

¢Qué lo llevo a considerar que la técnica de Estudio de Casos no es tan relevante?

¢Hay alguna informacién adicional que agregaria a las guias para hacerlas mas tiles para emprendimientos

de software?

¢Hubo algin contenido que le resultara confuso o poco claro?

¢Sugiere agregar algun otro tipo de informacidn a las guias?

¢Sugiere alguna otra técnica de ingenieria de software que deberia incluirse en estas guias?

¢Qué opinion tiene sobre el proyecto que estamos llevando a cabo?

Tabla 11. Preguntas preparadas para entrevista con Pablo Benitez

5.3.4. Realizacion de entrevistas a expertos

Una vez definida la estructura anterior, coordinamos con cada uno de los expertos una fecha
y hora que les resultara comoda para tener la entrevista, siendo en todos los casos las mismas
realizadas de forma virtual. Con la autorizacion de los entrevistados, grabamos todas las
entrevistas salvo la de Rodrigo Stratta, en la cual tuvimos problemas técnicos. No obstante,
logramos tomar apuntes durante esta entrevista, que luego utilizamos para hacer su

correspondiente analisis.

Para la ejecucion y analisis de la entrevista, seguimos ajustados a los lineamientos marcados

en la guia de entrevistas, intentando fielmente aplicar el paso a paso.

Para facilitar el analisis, luego de cada una de las entrevistas, realizamos una transcripcion a

partir de las grabaciones. Estas transcripciones pueden verse en el Anexo 17.
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5.3.5. Busqueda de equipos emprendedores y presentacion
de guias y mentoria

A partir del listado de proyectos que estan en curso o comenzando que son del tipo
emprendedor en Universidad ORT Uruguay, obtuvimos cuales son los grupos a los cuales

podiamos contactar.

Este listado tenia la particularidad de ser acotado, ya que solo cuatro proyectos cumplian con

la caracteristica buscada.

Nuestra estrategia se bas6 en primera instancia en contactar a los tutores de dichos proyectos,
ya que nos parecio de orden plantearles el tema a ellos y tener una primera aprobacion; En

caso de que estuvieran de acuerdo proceder a contactar a los estudiantes directamente.

El contacto con dichos tutores se realizé via email, en donde explicamos nuestra intencion y
enviamos adjuntas dos de las guias de apoyo para que puedan ver de qué se tratan, y ademas

enviamos el plan de mentoria que planeamos ejecutar con ellos en caso de que asi lo deseen.

También en dicho correo electrénico dejamos planteada la posibilidad de tener una reunion
con dicho tutor y explicar en profundidad la modalidad, asi como despejar cualquier duda que

tuviera.

En la totalidad de los casos donde obtuvimos respuesta, que fueron cuatro de los cinco
contactados, los tutores se mostraron muy dispuestos, manifestando que creian de utilidad

aplicar este plan, asi como que sus equipos tutorados tuvieran acceso a las guias de apoyo.

En algunos casos, se opto por tener reuniones para profundizar conceptos. Estas sesiones
resultaron ser muy enriquecedoras. Creemos haber despejado todas las dudas y, ademas,
pudimos discutir con los tutores acerca del plan de mentoria. De estas conversaciones
obtuvimos valiosa retroalimentacion, no solo del mismo, sino también sobre el proyecto en
general. También recibimos comentarios acerca de la importancia de iniciativas como esta, ya

que fomentan la colaboracion entre diferentes equipos de proyectos.
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En este punto estabamos en condiciones de contactar a los equipos de tesis para contarles
sobre nuestro trabajo, ofrecer el acceso al material de las guias de apoyo generadas, asi como

la posibilidad de un plan de mentoria a demanda.

Contactamos a todos los equipos de tesis, en donde les explicamos que ya habiamos discutido
las caracteristicas de la propuesta con sus tutores, y les solicitamos si podiamos acceder a una
reunion para profundizar. Para ganar fluidez y que lleguen a dichas reuniones con un
acercamiento a las caracteristicas de la propuesta, les enviamos previamente a las mismas
como adjunto en el correo electronico de contacto, una de las guias y el plan de mentoria que

deseamos aplicar con cada uno de ellos.

Efectuamos las reuniones con cada uno de los grupos de forma individual, en donde en las
mismas expusimos cuales eran las 12 técnicas que habian sido seleccionadas para tener una
guia de apoyo. Los equipos se manifestaron interesados, al menos en acceder al material, y
quedaron de confirmar por correo electronico si también les interesaba acceder al plan de

mentoria.

5.3.6. Inicio y ejecucion del plan de mentoria

Los equipos contactados tienen particularidades dispares, algunos equipos estaban

comenzando su proyecto, mientras que otros ya estaban en etapas mas avanzadas.

Esto nos significé una complicacién, ya que los equipos que recién comenzaban ain no
estaban aplicando procesos que pudieran utilizar algunas de las guias y otros en etapas mas
avanzadas ya habian realizado alguno de los procesos. A pesar de eso, la gran mayoria de las

técnicas consideramos que podrian haberse aplicado en algunos de esos proyectos.

Luego de estas instancias de reuniones, notamos un decremento en la receptividad por parte
de los equipos, la comunicacién se volvié muy frustrada. Como equipo analizamos esta
situacion y llegamos a una posible conclusion de que el desencadenante principal fue este
desfase de las distintas etapas entre nuestro proyecto y los proyectos candidatos, lo que
comprometié la aplicacion del plan de mentoria, asi como el tiempo acotado para ejecutar
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dicho plan, teniendo en cuenta que nuestra intencion era llegar a obtener conclusiones en el

tiempo acotado de este proyecto de grado.

También consideramos que pudo haber otros factores particulares en cada equipo, como falta
de tiempo o simplemente no estar a fin de compartir detalles de sus proyectos. Al respecto
intentamos comunicarnos para lograr llegar a la causa raiz de esta comunicacion frustrada y

obtuvimos el mismo resultado, no pudiendo aclarar la situacion.
5.3.7. Validacion de guias por retrospectiva

Habiendo considerado la situacion anterior como un riesgo para el proyecto, decidimos
desarrollar una nueva estrategia, y nos enfocamos en intentar validar solo las guias de apoyo,
pero esta vez en retrospectiva con los grupos de proyecto que estan en proceso, nombrados
con anterioridad, que ya hayan aplicado algunas de estas técnicas. La idea consiste en
comparar como estos equipos aplicaron estas técnicas y contrastar sus procesos con los que

planteamos nosotros en cada una de nuestras guias de apoyo.

Para ello, decidimos nuevamente crear un formulario para poder obtener este tipo de
validaciones, teniendo en cuenta los lineamientos establecidos en la guia de ayuda que hemos
creado para las encuestas. Si bien tenemos claro que un formulario para una encuesta debe de
ser lo mas especifico y conciso posible para que el encuestado no pierda el foco y pierda el
interés, decidimos poner todas las técnicas de las guias que hemos realizado, aclarando a
dicho encuestado que responda las preguntas sobre las técnicas que, si haya utilizado,

ignorando las otras.

Idealmente, habriamos priorizado la realizacion de entrevistas en lugar de encuestas. Sin
embargo, debido a la limitada respuesta obtenida para colaborar con nuestro proyecto,

determinamos que este enfoque nos permitiria obtener esta valiosa validacion.

Este formulario incluye doce secciones, en las cuales cada seccion corresponde a cada una de
las técnicas que hemos obtenido. Todas estas secciones contienen las preguntas con una
misma estructura, pero cada una de ellas es especifica para la técnica correspondiente. En el
siguiente ejemplo, puede verse el caso del cuestionario sobre la técnica de pruebas A/B. El

resto del formulario estd compuesto por secciones analogas a la siguiente.
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Pregunta

Forma de evaluacion

¢Qué tan similar considera que es el proceso de
aplicacion de la técnica de pruebas A/B, descrito en
nuestra guia, en comparacion con la manera en la que

ustedes la implementaron en su proyecto?

La valoracién se encuentra en el rango de 1y 5. En
esta escala, el 1 se interpreta como "muy diferente" y
el 5 como "muy similar”. Entre estos extremos, el 2
representa "diferente"”, el 3 es considerado "neutral”,

y el 4 significa "similar".

¢ Cudl fue el mayor desafio que enfrentaron al
implementar la técnica de pruebas A/B en su
proyecto? Por favor, describa cualquier problema o

dificultad que hayan encontrado.

Pregunta abierta

¢Coémo mejorarias la guia de pruebas A/B? Por favor,
proporcione sugerencias especificas o areas que

considera podrian mejorarse en nuestra guia.

Pregunta abierta

¢ Tiene algiin comentario adicional sobre la técnica de
pruebas A/B o la guia que le proporcionamos? Por
favor, comparta cualquier observacion o comentario

adicional que pueda tener.

Pregunta abierta

Tabla 12. Ejemplo de seccion de encuesta de validacion por retrospectiva

5.3.8. Distribucidén de encuesta de validaciéon en

retrospectiva

Dado lo anterior, decidimos dirigir esta encuesta hacia los grupos de estudiantes con los que

hemos establecido contacto previo y que en la actualidad estan desarrollando proyectos de

tipo emprendedor. A pesar de no haber logrado la colaboracion deseada en relacion con el

plan de mentoria y la aplicacion practica de nuestras guias de apoyo, consideramos que, al

invitarlos a completar una encuesta retrospectiva, podriamos hacerle més atractiva la
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propuesta y, por tanto, obtener una valiosa retroalimentacion para seguir validando las guias

de apoyo.

En concreto, le enviamos el formulario de validacion por retroalimentacion a tres grupos, y
con el grupo restante acordamos con su tutor hacer otro tipo de validacion. Esta
diferenciacion se realiz6 debido a que los primeros tres grupos ya habian pasado por procesos
donde habian aplicado algunas técnicas de las cuales realizamos una guia de apoyo y por tal
motivo tenia sentido esta instancia de validacion en retrospectiva, y el restante grupo
manifestd tener expectativas de poder aplicar alguna de las mismas, por eso haremos una
instancia de retroalimentacion luego de que se efectivice la utilizacion de nuestras guias. Este

caso particular se profundizara mas adelante en este documento.

La suma de los integrantes de los tres grupos contactados da un total de 11 personas, las
cuales todas recibieron la invitacion a participar del formulario en retrospectiva.
Amablemente, dos de estas 11 personas nos respondieron el formulario, siendo ambas de

equipos distintos.

No obstante, consideramos que necesitabamos un nimero mayor de respuestas, por lo que
decidimos obtener informacion sobre los proyectos de tesis del tipo emprendimiento de los

Gltimos afios.

Felizmente pudimos obtener un listado con esta informacion, comprendiendo el periodo
desde agosto de 2016 hasta agosto del afio 2020, en donde obtuvimos los contactos de un

total de 23 personas.

De estas, dos personas respondieron la encuesta. Por tanto, pudimos obtener cuatro

validaciones por retrospectiva en total, las cuales serdn analizadas a continuacion.

5.3.9. Encuestas de validacion en retrospectiva

Después de contactar en total a 34 personas para solicitar su participacion en esta instancia de
validacion en retrospectiva, logramos contar con el compromiso y las contribuciones de
cuatro de ellos. Donde dos de ellos estan actualmente llevando adelante sus proyectos del tipo

emprendedor, mientras que las dos restantes lo han realizado en afios anteriores.
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Sin maés, a continuacion, se encuentra una tabla en la cual denotamos cuales técnicas fueron

utilizadas por los participantes, ya que no necesariamente aplicaron todas las técnicas que se

encuentran en nuestras guias.

A continuacion, se definen los participantes de la encuesta:

e Participante 1 - Miguel Nufiez: Al momento de su participacion en el analisis por

retrospectiva, se encontraba realizando su proyecto de emprendedurismo en

Universidad ORT Uruguay.

e Participante 2 - Constanza Curzio: Egresada con proyecto final de

emprendedurismo en Universidad ORT Uruguay.

e Participante 3 - Andrés Juan Montaldo: Al momento de su participacion en el

analisis por retrospectiva, se encontraba realizando proyecto de emprendedurismo en

Universidad ORT Uruguay.

e Participante 4 - Gaston Donadio: Egresado con proyecto final de emprendedurismo

en Universidad ORT Uruguay.

Miguel Nufiez

Constanza Curzio

Andrés Juan

Gaston Donadio

Montaldo
Pruebas A/B
Prueba de
usabilidad
Test Unitarios Se utiliz6 Se utilizé Se utilizé Se utilizé
Estudio de casos Se utilizé
Prototipo Se utiliz6 Se utilizé
Mockups Se utilizd
Wireframes
Entrevistas Se utilizé Se utilizé
Observacion Se utilizé
Encuestas Se utiliz6 Se utilizd Se utilizd
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Manejo de deuda Se utilizé Se utilizé
técnica

Cl/CD Se utilizé Se utilizé Se utilizé

Tabla 13. Técnicas aplicadas por participantes de acuerdo con su experiencia previa

A continuacion, detallamos las preguntas que se realizaron a los participantes, respecto a cada

una de las técnicas que utilizaron:

Pregunta 1: ;Qué tan similar considera que es el proceso de aplicacién de la técnica descrita

en nuestra guia, en comparacién con la manera en la que ustedes la implementaron en su

proyecto?

Pregunta 2: ;Cual fue el mayor desafio que enfrentaron al implementar la técnica en su

proyecto? Por favor, describa cualquier problema o dificultad que hayan encontrado.

Pregunta 3: ;Como mejorarias la guia? Por favor, proporcione sugerencias especificas o

areas que considera podrian mejorarse en nuestra guia.

Pregunta 4: ; Tiene algin comentario adicional sobre la técnica o la guia que le

proporcionamos? Por favor, comparta cualquier observacion o comentario adicional que

pueda tener.
Estudio de casos
Pregunta 1
Gaston 4
Pregunta 2
Gaston “Obtener la informacidn de cosas tan especificas no es tan facil en general. En nuestro
caso utilizamos un conjunto de tecnologias poco exploradas lo cual nos dificult6
justamente esto.”
Pregunta 3
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Gaston “Mencionaria algo sobre la dificultad de encontrar la informacion sobre cosas tan
particulares.”
Tabla 14. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de estudio de casos
Test unitarios
Pregunta 1
Gaston 5
Miguel 5
Constanza 5
Andrés Sin valoracion
Pregunta 2
Gaston “No encontramos dificultad en esta técnica. El equipo ya tenia experiencia trabajando de
esta forma y no fue dificil aplicarlo al proceso de desarrollo.”
Miguel “Nada”
Constanza Sin valoracion
Andrés “Como comentaba en la parte de CI/CD, nuestro mayor desafio fue hacer pruebas de
componentes de IA (nunca antes habiamos hecho). Fue mas que nada un desafio técnico,
tuvimos que salir a buscar cémo probar algo asi.”
Pregunta 3
Gaston “Podria mencionar muy anecdoticamente las estrategias de pruebas como TDD, BDD u

otras”
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Miguel “Librerias mas usadas para lenguaje como java, nodejs, c# con plantillas ejemplos”

Constanza Sin valoracion

Andrés “Esta muy completa, y fue exactamente los pasos que seguimos para hacer nuestras
pruebas.”

Pregunta 4

Gaston “Cualquier proyecto que quiera tener calidad, necesita utilizar esta técnica en su
desarrollo.”

Miguel “No”

Constanza Sin valoracion

Andrés Sin valoracion

Tabla 15. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de pruebas unitarias

Prototipo
Pregunta 1
Gaston 5
Miguel 4
Pregunta 2
Gaston “La dificultad que tuvimos a la hora de aplicar esta técnica, fue saber hasta donde iba el
prototipo, es decir, siempre queriamos darle més funcionalidades de las que eran
necesarias.”
Miguel “Qué prototipo usar segin el cliente.”

Pregunta 3
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Miguel “Qué prototipo usar segun el cliente.”
Pregunta 4
Gaston “Si bien los prototipos sirven para validar productos, también sirve en caso de productos
muy grandes, para ir entregando valor mas rapidamente.”
Miguel “No”
Tabla 16. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de prototipo
Mockups
Pregunta 1
Gaston 5
Pregunta 2
Gaston “En este caso aplicamos al 100% la técnica de mockups y no tuvimos dificultad.”
Pregunta 3
Gastén Sin valoracion.
Pregunta 4
Gaston “Esta técnica nos sirvid realmente, tanto para definir requerimientos como para explicar
a las personas externas qué era lo que queriamos hacer. La recomiendo rotundamente.”
Tabla 17. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de mockups
Entrevistas
Pregunta 1
Gaston 5
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Andrés

Pregunta 2

Gastén

“El mayor desafio fue encontrar a las personas adecuadas para entrevistar. En nuestro
caso se trataba de expertos sobre el negocio. También el tema de tiempos fue un poco
complicado ya que los expertos solo podian en los horarios que nosotros dedicamos a
nuestros trabajos.”

Andrés

“El mayor desafio que tuvimos al realizar las entrevistas fue conseguir gente para
entrevistar. No nos fue facil conseguir gente con e-commerces a quien podamos
entrevistar para validar la idea, aunque la gente en si esta dispuesta a dedicarte un rato.
Lo que hicimos fue salir a buscar gente por linkedin. Y nos funciond bien. Creo que en su
guia no esta explicitado esto, y estaria bueno agregarlo: métodos para conseguir gente
para entrevistar; potenciales usuarios.*

Pregunta 3

Gaston

“Yo creo que algo muy importante en la entrevista es tener una parte estructurada, pero
mayoritariamente dejar hablar a la otra persona, llevarlo a un lado que se sienta cdmodo
(en la conversacion) y pueda expresarse libremente. Si bien dice que las entrevistas no
son siempre las adecuadas dependiendo de la situacion, yo creo que es de las técnicas
mas enriquecedoras.”

Andrés

“En general seguimos los mismos pasos excepto la documentacion de requisitos; muchas
veces no salen requisitos de las entrevistas sino més bien conceptos generales que luego
nosotros usamos para identificar casos de uso y requisitos funcionales.”

Pregunta 4

Gaston

Sin valoracion.

Andrés

Sin valoracion.

Tabla 18. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de entrevistas

Observacion

Pregunta 1

Constanza

Pregunta 2

82



Constanza

Sin valoracion

Pregunta 3

Constanza

Sin valoracion

Pregunta 4

Constanza

Sin valoracion

Tabla 19. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de observacién

Encuestas
Pregunta 1
Gaston 5
Miguel 4
Pregunta 2
Gaston “El desafio méas grande que encontramos fue que la gente se lo tome en serio. Muchas
veces a las personas les aburre hacer encuestas y no le dedican la suficiente energia para
dar buenas respuestas. Entiendo que aca fallamos nosotros probablemente por el tipo de
encuestas.”
Miguel “Ninguna“
Constanza “La difusion. Hacerlo llegar a la mayor cantidad de personas posibles.”
Pregunta 3
Gaston “Creo que estd muy acertada la guia. Y destaco que es importante segmentar bien los
usuarios y tener claro qué informacion queremos obtener.”
Miguel “Ninguna“
Constanza “Capaz dejaria mas claro el tema de no formular la pregunta esperando cierta respuesta

por parte de los encuestados, o no formularla de tal manera que decir una negativa sea
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mal visto"

Pregunta 4

Gaston “Es muy importante saber que las encuestas no sirven para todo, hay que saber cuando
aplicarlas y hacerlas lo mas amigables posibles porque sino la gente se aburre.”

Miguel “Ninguna”

Tabla 20. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de encuestas
Manejo de deuda técnica
Pregunta 1
Gaston 3
Constanza 4
Pregunta 2

Gaston “La mayor dificultad es dedicar un tiempo para resolver la deuda. Siempre hay un
conflicto de intereses, por un lado, esté el software funcionando con su deuda técnica
correspondiente, pero por otro lado siempre se quiere mejorar la solucion actual y
resolver esas deudas técnicas.”

Constanza Sin valoracion.

Pregunta 3

Gaston “Yo no creo que la deuda técnica afecte al usuario como se menciona, sino que se trataria
de un bug, y eso no lo considero deuda técnica.”

Constanza "Documente la deuda técnica". En esta parte capaz agregaria que es muy beneficioso ir
documentando la deuda técnica que encontramos, aunque en ese momento no tengamos
tiempo/recursos para solucionarla.”

Pregunta 4

Gaston “Desde el lado de ingenieria la deuda técnica nunca termina, siempre queremos mejorar y
mejorar el producto que tenemos, es dificil saber hasta dénde dedicarle tiempo.”

Constanza “Por nuestra parte, a veces asumimos deuda técnica a sabiendas para cumplir con ciertos

deadlines que nos imponemos (en general para probar algo en un ambiente mas real y ver
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si ibamos por el buen camino), por lo que ibamos documentando todo en el proceso.”

Tabla 21. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de manejo de DT

Cl/CD
Pregunta 1

Gaston 4

Constanza 5

Andrés 4

Pregunta 2

Gaston “Yo creo que la mayor dificultad es realizar la configuracion inicial, ya que luego no lleva
mucho trabajo.”

Constanza Sin valoracion.

Andrés “Nuestro desafio actual que tenemos con CI/CD es el hecho de automatizar nuestras
pruebas. Nuestras pruebas unitarias tienen la particularidad de que, al testear
componentes de IA, utilizan también IA. Es decir, tenemos un set de preguntas base que
wisello tiene que contestar bien (ej: Soy un nifio de 5 afios y quiero tomar whey -> wisello
tiene que recomendarte que no lo hagas). Pero la respuesta de wisello no es fija, entonces
tenemos que usar GPT para identificar si el resultado de la prueba esta bien o no. Y eso
cuesta plata, entonces no lo podemos correr cada vez como parte de nuestro pipeline.”

Pregunta 3

Gaston “Lo veo bastante bien, lo Unico que se me ocurre es que, en la parte de automatizar
pruebas, también se pueden automatizar cosas como chequeos de cédigo como
formateadores, etc. Para mantener los estandares.”

Constanza Sin valoracion.

Andrés “En general, seguimos los mismos pasos.”

Pregunta 4
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Gaston Sin valoracion.

Constanza Sin valoracion.

Andrés Sin valoracion.

Tabla 22. Respuestas a preguntas sobre la guia de apoyo de CI/CD
5.3.10. Validacion de guias a traves del uso practico

Dario Macchi, también tutor de un equipo que esta desarrollando su proyecto de fin de
carrera, nos indicé que sus estudiantes estaban considerando la implementacion de algunas de
nuestras guias de apoyo. Esto debido a la fase del proyecto en que se encontraban y a las
necesidades especificas que enfrentaban en ese momento, particularmente en areas como
entrevistas, wireframes, mockups y prototipos. Luego de que él les presentase las guias, nos
informo que el equipo efectivamente habia adoptado algunas de ellas. Posteriormente, nos

facilité el contacto de los estudiantes para que pudiéramos dialogar directamente con ellos.

La salvedad es que dicho equipo estaba realizando un proyecto de fin de carrera en conjunto
con la industria, en lugar de ser del tipo emprendimiento, que es el tipo de proyecto que
estdbamos mas interesados en evaluar, dadas sus similitudes con un emprendimiento de

software.

No obstante, esto nos resulto interesante, ya que lamentablemente no pudimos cumplir esta
etapa de validacion en la practica con proyectos de tipo emprendimiento, como comentamos

en secciones anteriores.

5.3.10.1. Preparacion y ejecucion de entrevista con
estudiantes de proyecto
A continuacion, les mostramos las preguntas que guiaron nuestra entrevista con los
integrantes de este equipo, Diego Amarilla y Nicolas Praderi. Es importante mencionar que,

aunque las usamos como referente, también brindamos espacio para que el entrevistado se

expresara con total libertad, incentivando el didlogo y el intercambio de perspectivas.
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Las hemos organizado en formato de tabla para una mejor visualizacion en este documento.

Preguntas sobre las guias aplicadas

¢ Qué técnicas decidieron implementar?

¢Como fue el proceso de implementacion? ;Fue sencillo seguir las guias?

¢Notaron algin impacto inmediato después de la implementacién?

¢Hubo algin obstaculo o desafio inesperado durante la implementacion?

¢Sintieron que la guia estaba completa o que faltaba informacién crucial?

¢Hay algo en las guias que consideran que se pueda mejorar o aclarar?

Preguntas sobre las guias no aplicadas

¢Por qué decidieron no implementar las demas técnicas?

¢Hubo algln término o seccidn en las guias no implementadas que les resultara confuso?

¢Hay alguna técnica que consideren implementar en el futuro cercano?

Utilidad de las guias

¢Recomendarian estas guias a otros emprendimientos de software?

¢Hay algin tema o técnica de ingenieria de software que les gustaria que se cubriera en futuras guias?
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¢ Tienen algin otro comentario o sugerencia para mejorar el proyecto?

Tabla 23. Preparacion de entrevista sobre aplicacion practica de guias

Una vez realizada la anterior preparacion para la entrevista, nos comunicamos para
coordinarnos para llevar la entrevista a cabo con dicho equipo. La transcripcion de la misma

se encuentra en el Anexo 18.
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6. Analisis y discusion de resultados

6.1. Analisis de encuesta de validacion de guias de apoyo

por expertos

Esta encuesta abord6 tanto temas generales sobre las guias de apoyo, asi como también temas

mas especificos en cuanto a cada una de las técnicas presentes en las guias.

6.1.1. Analisis de preguntas sobre consideraciones

generales de las guias

Inicialmente, de acuerdo con Tabla 3, en la cual figuran las valoraciones de todos los
expertos en cuanto a las preguntas generales sobre las guias de apoyo, pudimos determinar
las siguientes consideraciones respecto a la estructura de las guias y a la presentacion del

proceso de desarrollo.
Estructura de las guias:

De los seis expertos encuestados, cuatro otorgaron la calificacion maxima, mientras que los
restantes dos otorgaron una calificacion de 4 en relacién a la estructura de las guias. Esto
demuestra un alto grado de satisfaccion con respecto a como estan organizadas las secciones

y su orden.
Presentacion del proceso de desarrollo:

Tres expertos calificaron la presentacion del proceso de desarrollo con un 5, y tres lo hicieron
con un 4. Esto refleja una percepcion muy buena sobre la seccion donde se define la

aplicacion de la técnica.
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6.1.2. Analisis de preguntas sobre consideraciones

especificas de las guias

Como establecimos anteriormente, a cada uno de los grupos de expertos formados, los cuales
pueden apreciarse en la Tabla 2, no solamente le hicimos preguntas relacionadas a aspectos

generales de las guias de apoyo, sino también sobre aspectos mas especificos.

Comenzando con el primer grupo, conformado por Mario Camerota y Andrés Bentos, nos
parecio de gran importancia conocer respuestas a las preguntas que figuran en la Tabla 4. De

las mismas realizamos el siguiente analisis.

Guia de Pruebas AB: En cuanto a la relevancia de la guia de Pruebas AB para
emprendimientos de software, Mario Camerota otorgd una puntuacion de 4, mientras que
Andrés Bentos otorgd un 3. Aungue estas puntuaciones en promedio son ligeramente
positivas, estan por debajo de las puntuaciones de otros aspectos, lo que podria indicar que en

sus experiencias personales como emprendedores, esta técnica no fue de las mas relevantes.

Guia de Encuestas: Ambos participantes calificaron la relevancia de la guia de encuestas
con puntuaciones altas, otorgando una valoracion de 5. Sin embargo, Mario Camerota
califico la completitud y claridad de la guia de encuestas con un 3y un 4 respectivamente,
mientras que Andrés Bentos otorgd puntuaciones de 5y 4. Esto podria indicar que, aungue la

guia de encuestas es relevante, puede haber margen de mejora en su completitud y claridad.

Guia de Mockups: La relevancia de la guia de mockups para los emprendimientos de
software obtuvo una puntuacion de 3 de Mario Camerota y un 5 de Andrés Bentos. Ademas,
Mario Camerota otorg6 una puntuacion de 2 a la completitud de esta guia, y Andrés Bentos
otorg6 un 4. Esto puede indicar que la guia de mockups puede no ser tan relevante o completa

para estos encuestados en particular.

Guia de CI/CD: Ambos participantes otorgaron puntuaciones de 2 y 4 a la relevancia de la
guia de CI/CD. Ademas, Mario Camerota y Andrés Bentos otorgaron puntuacionesde 4y 4 a
la completitud y claridad de esta guia. Esto sugiere que la guia de CI/CD en general es

completa y clara para los participantes, en cuanto a la relevancia se ven resultados dispares.
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En cuanto al segundo grupo, conformado por Dario Macchi y Santiago Ingold, en esta
oportunidad nos interesé conocer respuestas a las preguntas que figuran en la Tabla 5. De las

mismas realizamos el siguiente analisis.

Guia de Pruebas de Usabilidad: Respecto a la relevancia de la guia de Pruebas de
Usabilidad para emprendimientos de software, Dario Macchi otorgd una puntuacién de 5,
mientras que Santiago Ingold otorgd un 3. Esto sugiere que puede haber cierta variacion en la

percepcion de la relevancia de esta guia.

Guia de Entrevistas: Ambos participantes calificaron la relevancia de la guia de Entrevistas
para emprendimientos de software con puntuaciones altas, con un 5 de Dario Macchi y un 4
de Santiago Ingold. Ambos calificaron la completitud y claridad de la guia de Entrevistas con
un 4y un 5 respectivamente, lo que nos indica que esta guia particular estd muy bien en ese

aspecto.

Guia de Prototipos: La relevancia de la guia de Prototipos para los emprendimientos de
software obtuvo una puntuacion de 5 de Dario Macchi y un 4 de Santiago Ingold. Ademas,
Dario Macchi otorgd una puntuacion de 5 a la completitud de esta guia, y Santiago Ingold

otorg6 un 4. Esto indica que los encuestados tienen una opinién muy buena sobre esta guia.

Guia de Observacion: En cuanto a la relevancia de la guia de Observacion, ambos
participantes otorgaron puntuaciones de 5 (Dario Macchi) y 4 (Santiago Ingold). Sin
embargo, para la completitud y claridad de esta guia, Dario Macchi otorgd puntuaciones de 4
y 5, y Santiago Ingold otorgd un 4 en ambas. Esto sugiere que la guia de Observacion es

relevante para los encuestados, y al interactuar con la guia la encontraron completa y clara.

Finalmente, en cuanto al tercer grupo, conformado por Pablo Benitez y Rodrigo Stratta, en
esta oportunidad nos interesd conocer respuestas a las preguntas que figuran en la Tabla 6. De

las mismas realizamos el siguiente analisis.

Guia de Estudio de Casos: En cuanto a la relevancia de la guia de Estudio de Casos para
emprendimientos de software, Pablo Benitez otorg6 una puntuacion de 3, mientras que
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Rodrigo Stratta otorg6 un 4. Aunque estas puntuaciones en promedio son apenas positivas,

estan por debajo de las puntuaciones de otros aspectos.

Guia de Wireframes: Ambos participantes calificaron la relevancia, completitud y claridad
de la guia de Wireframes para emprendimientos de software con puntuaciones altas, con un 5
de Pablo Benitez y un 4 de Rodrigo Stratta. Esto sugiere que la guia de Wireframes es

relevante y aplicable para estos emprendimientos.

Guia de Pruebas Unitarias: Aunque Pablo Benitez otorgd una puntuacién maximade 5 a la
relevancia, completitud y claridad de la guia de Pruebas Unitarias, Rodrigo Stratta otorg6 una
puntuacion de 3 a la relevancia y 4 a la completitud y claridad. Esto puede indicar que,
aunque la guia de Pruebas Unitarias puede ser completa y clara para algunos usuarios, puede

no serlo para todos, y puede no ser tan relevante para algunos de nuestros encuestados.

Guia de Manejo de Deuda Técnica: Ambos participantes otorgaron puntuacionesde 4y 5 a
la relevancia, completitud y claridad de la guia de Manejo de Deuda Técnica. Esto sugiere

que la guia de Manejo de Deuda Técnica es relevante, completa y clara para los participantes.

6.2. Analisis de entrevistas de validacion de guias de

apoyo por expertos

Como se detalla en la seccion 5.3.2, a partir de las respuestas recabadas en las encuestas a
expertos, optamos por realizar entrevistas para profundizar en aquellas respuestas que por su
potencial, podrian proporcionar mayor informacion. Esto nos permitird entender las razones
detras de cada respuesta, ya sea para esclarecer las justificaciones de opiniones negativas y

positivas, o para formular preguntas adicionales si fuese necesario.

De las entrevistas a cada uno de los expertos, las cuales pueden verse sus transcripciones en
el Anexo 17, realizamos un analisis y pudimos determinar los comentarios méas destacados

presentes a continuacion:
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Analisis de entrevista a Andrés Bentos

Puntos favorables:

La vision de Andrés hacia las guias es en general positiva. Valora la claridad y la forma en la
que estan escritas, mencionando que son facilmente entendibles y van paso a paso. Ademas,
subraya la complementariedad de las técnicas mencionadas. Esto refuerza la utilidad del
compendio en su conjunto. En cuanto al aporte de estas guias, Andrés resalta que siempre hay
aspectos positivos en cualquier cosa que se haga, ya que las interpretaciones pueden variar
entre las personas. Considera que consolidar informacion de manera practica, concisa y clara,
especialmente con un adecuado toque académico, es valioso, sobre todo cuando se trata de

organizar equipos o tomar decisiones sobre la construccidn de un producto o servicio.
Observaciones y oportunidades de mejora:

Andrés enfatiza la necesidad de ser cautelosos al aplicar pruebas A/B, especialmente en
emprendimientos de software que pueden no estar lo suficientemente avanzados. Argumenta
que tales pruebas pueden ser costosas y que el riesgo asociado al implementar una
funcionalidad que podria no ser bien recibida por el pablico es significativo. Esta perspectiva
sugiere que, si bien la técnica es Util, su aplicacion debe ser cuidadosamente considerada. En
cuanto a la accesibilidad de las guias, Andrés propone incluir informacion adicional, como un
glosario o terminologia que facilite la comprension a personas no técnicas. Esta idea viene
respaldada por su observacién sobre emprendedores sin un socio tecnol6gico, quienes
podrian beneficiarse enormemente de una guia mas inclusiva. Finalmente, Andrés reflexiona
sobre la importancia de que cualquier aporte o guia, sirva de soporte y no entorpezca el
proceso de emprendimiento. Esto enfatiza la importancia de ser précticos y directos, sin

perder de vista que el objetivo principal es entender y satisfacer las necesidades del cliente.
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Analisis de entrevista a Dario Macchi

Puntos favorables:

Dario manifestd una alta valoracion sobre la estructura uniforme que caracteriza a las guias.
Esta cohesion entre las guias de apoyo no solo facilita la navegacién y referencia a distintas
secciones, sino que, como él mismo lo menciond, brinda un marco de referencia a quienes, en
contextos académicos o emprendedores, necesitan guiar a equipos hacia un objetivo, como en
su caso particular guiando estudiantes desde su rol de tutor. Ademas, la legibilidad y
simplicidad con la que se presenta la informacion no solo optimiza la experiencia de lectura,
sino que también permite un rapido consumo del contenido, haciendo a las guias

herramientas efectivas y eficientes.
Observaciones y oportunidades de mejora:

A pesar de la percepcion generalmente positiva que tiene Dario de las guias, hizo hincapié en
la necesidad de incorporar referencias mas puntuales y detalladas, ya que actualmente
referenciamos la bibliografia en general y no tanto a la pagina puntual ni una correspondencia
directa. Estas referencias servirian para expandir y profundizar en temas que, por su
naturaleza o extension, no se abordan completamente en las guias, evitando asi que el lector
tenga que acudir a busquedas adicionales. En adicion a esto, Dario puso de manifiesto la
relevancia de incluir técnicas adicionales, como el analisis de competidores. Dicha técnica no
solo ofreceria una perspectiva valiosa sobre el panorama competitivo de un sector, sino que
también proporcionaria herramientas practicas, como la revision de opiniones de usuarios en

tiendas de aplicaciones, para entender mejor las demandas y percepciones del mercado.

Analisis de entrevista a Mario Camerota

Puntos favorables:

Mario resalté la familiaridad que sintié con las guias, indicando que le parecieron valiosas
debido a su formacion y experiencia previa en la carrera de Licenciatura en Sistemas en
Universidad ORT Uruguay. A pesar de que algunas areas estuvieron detalladas mas alla de lo

que él mismo habia considerado, reconocio el valor de esos detalles, describiendo las guias
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como excelentes. En cuanto a las encuestas, Mario comprendio y valido su importancia,
seflalando que utilizaron esta técnica, ya que estaban conscientes de la necesidad que ellos
pretendian atender, y que lo que buscaban era validar la aceptacion de una herramienta para
gestionar colectas.

Observaciones y Oportunidades de mejora:

A pesar de la apreciacidn generalmente positiva de las guias, Mario indico que, para
emprendimientos emergentes con recursos limitados, la inversion en ciertas areas, como la
automatizacion a través de CI/CD, puede no ser viable en las primeras etapas. Sugiri6 agregar
un enfoque en la experiencia del usuario (UX) dado que la retencion y conversion de usuarios
es critica para un emprendimiento de software. Un punto importante que Mario menciono es
la posibilidad de clasificar las guias segun las etapas del emprendimiento, para que los
emprendedores puedan identificar facilmente cuéles son las més relevantes para ellos en un
momento dado. Esta clasificacion ayudaria a los emprendedores a no sentirse abrumados con
la cantidad de informacion y a seleccionar herramientas mas adecuadas a su contexto y
necesidades. Por ultimo, recalco la relevancia de introducir estas técnicas de ingenieria de
software en incubadoras o espacios similares, ya que muchos emprendedores pueden no estar

familiarizados con ellas y podrian beneficiarse enormemente de su aplicacion.

Analisis de entrevista a Pablo Benitez

Puntos favorables:

El entrevistado destaco la consistencia de la estructura de las guias, lo que facilita su
comprension y seguimiento. Asimismo, noto que ciertas guias incorporan recomendaciones
de herramientas, lo que considera una ventaja. Aprecié la claridad en la presentacion de cada
guia, especialmente en las secciones de introduccion y proceso, reconociendo la utilidad de
tener definidos los posibles usos y la secuencia de pasos a seguir. También menciond que la
guia del estudio de casos, aunque no le resulté novedosa, le parecié interesante su aplicacion
a la ingenieria de software, ya que generalmente la habia visto relacionada a temas de

negocio.
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Observaciones y oportunidades de mejora:

El entrevistado sefial6 que algunas guias carecian de recomendaciones de herramientas y
considero que esto podria facilitar ain mas la implementacion de las técnicas. Sugirio, por
ejemplo, la inclusién de herramientas para la guia de Wireframes. Aunque valoré la
estructura y contenido de las guias, sefialé que el proceso del estudio de casos le parecio
complejo y se cuestiond sobre el tiempo que podria llevar su aplicacion completa. Otro punto
para mejorar seria la inclusién de niameros de pagina para facilitar la navegacion y referencia.
Ademas, destacd que las guias estan orientadas a un publico técnico, lo que podria limitar su
utilidad para personas con menos experiencia o conocimientos en el area. Por ultimo, propuso
la incorporacidn de nuevas guias, como una relacionada con sistemas de control de versiones

no sélo para cdédigo sino también para documentacion, y otra sobre procesos de desarrollo.
Analisis de entrevista a Rodrigo Stratta

Puntos favorables:

La estructura y completitud de las guias fueron bien recibidas por Rodrigo, quien las encontro
claras y faciles de leer. También resalté la utilidad del proyecto, considerandolo un valioso
recurso para quienes inician y desconocen las técnicas de ingenieria de software disponibles.
Ademas, mostro interés en revisar mas guias, y se ofrecié a brindar retroalimentacion

adicional una vez que las haya examinado.
Observaciones y oportunidades de mejora:

Rodrigo sugiere agregar informacion sobre la automatizacion de las pruebas de QA, dado que
eso les ha sido Util en su experiencia. También menciono que al inicio de su proyecto
tuvieron un cuello de botella financiero, sugiriendo que podria ser util incluir alguna
herramienta o guia financiera, en especial para proyectos que manejan dinero. Por ultimo,
hizo notar que hay técnicas con las que no esta familiarizado, como por ejemplo wireframes y
otras que no ha aplicado, siendo una de ellas las pruebas A/B, lo que podria indicar una
oportunidad para hacer estas técnicas mas accesibles o brindar méas informacion sobre su

relevancia.
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6.3. Analisis de encuestas de validacion de guias de apoyo

en retrospectiva

A continuacion, figura el anlisis realizado a los resultados obtenidos de este tipo de

validacién para cada una de las guias en las cuales tuvimos respuesta.
Guia de apoyo sobre pruebas unitarias

Como se aprecia en la Tabla 15, los resultados de la encuesta revelan que los procesos
definidos en la guia de pruebas unitarias tuvieron la valoracién maxima en cuanto a similitud
a los procesos aplicados por todos los encuestados que respondieron esta pregunta. En lo que
respecta a los desafios enfrentados en la implementacion de pruebas unitarias, las respuestas
de los participantes fueron heterogéneas. Mientras un individuo sefialé no haber encontrado
dificultades, atribuible quizas a la experiencia previa del equipo, otro indicé un desafio

técnico especifico relacionado con la prueba de componentes de Inteligencia Artificial.

La encuesta también arrojo recomendaciones valiosas para mejorar la guia, como por ejemplo
la inclusion de estrategias adicionales de pruebas como TDD (Test driven development) y
BDD (Behavior driven development). Uno de los participantes incluso reafirmo la utilidad y
completitud de la guia, lo que fortalece su relevancia y aplicabilidad en su estado actual. Si
bien uno de los participantes no proporcion6é comentarios adicionales, el otro destaco la
importancia critica de implementar pruebas unitarias para asegurar la calidad en cualquier

proyecto de desarrollo de software.
Guia de apoyo sobre estudio de casos

Segun las respuestas presentes en la Tabla 14, en términos de la similaridad entre la
implementacion del equipo y la guia, se registré una Unica respuesta con una calificacion de 4
sobre 5. Esta alta puntuacion sefiala una buena alineacién entre la guia y el enfoque de
implementacion del equipo. En lo que se refiere a los desafios experimentados, la dificultad

en la obtencidn de informacidn especifica fue identificada como una barrera.
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La Unica sugerencia de mejora para la guia se relaciona directamente con este desafio,
recomendando que se aborde el tema de la dificultad para encontrar informacién en casos
particulares. Este aspecto se intenta abarcar en la seccion ‘Proceso de desarrollo’,
especificamente en la planificacion de la recopilacién de datos de nuestra guia de ayuda de

estudio de casos.
Guia de apoyo sobre prototipo

En la Tabla 16, podemos ver que, en relacion con la técnica de desarrollo de Prototipos, la
encuesta revela un alto grado de alineacidn entre la guia proporcionada y las practicas
implementadas en los proyectos, con calificaciones de 4 y 5 sobre 5. Esto sugiere que la guia

es en general efectiva y aplicable en contextos practicos.

En el &mbito de los desafios, se identificaron dos puntos. Primero, la dificultad de definir el
prototipo en funcion de las expectativas o requerimientos del cliente. Segundo, el reto de
determinar el alcance adecuado del prototipo, evitando la sobre ingenieria o la inclusion de
maés funcionalidades de las estrictamente necesarias para el proposito del prototipo. Ambos
desafios apuntan a la necesidad de ofrecer lineamientos mas precisos en la guia sobre la toma
de decisiones en funcidon del cliente y el alcance del proyecto. Con respecto a esto, nuestras
guias de apoyo estan pensadas para tener un enfoque mas general, por lo que estos casos
particulares resultan ser de dificultoso abordaje.

En cuanto a las sugerencias para la mejora de la guia, se planted la importancia de ofrecer
orientacion sobre qué tipo de prototipo es el mas adecuado en funcion de las necesidades
especificas del cliente. Este punto puede estar directamente relacionado con los desafios
mencionados y podria constituir un valioso afiadido a futuras ediciones de la guia.

Respecto a los comentarios adicionales, aunque uno de los participantes no ofrecio
comentarios, el otro extendi6 el valor de la técnica de prototipado mas alla de la mera
validacion de productos. Destacé su utilidad para entregar valor de forma mas rapida en el
contexto de proyectos de gran envergadura, lo que podria ser un aspecto a considerar para

enriquecer la guia con una perspectiva mas amplia sobre la versatilidad de esta técnica.
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Guia de apoyo sobre mockups

Segun la Tabla 17, la Unica respuesta recibida para la pregunta sobre la similitud entre la guia

y la implementacion en el proyecto dio una calificacion de 5 sobre 5.

El participante comentd que esta técnica no solo resultd util para definir los requerimientos
del proyecto, sino que también sirvié como una herramienta de comunicacion efectiva para
interactuar con personas externas al equipo de desarrollo. El participante recomienda

rotundamente el uso de Mockups, lo que subraya la utilidad de esta técnica en el &ambito del

desarrollo de proyectos.
Guia de apoyo sobre entrevistas

Como podemos ver en la Tabla 18 en lo que respecta a la similitud entre lo dispuesto en la
guia y la implementacidn en sus proyectos, ambas respuestas otorgaron una puntuacion de 5

sobre 5.

Uno de los desafios mas prominentes fue encontrar personas adecuadas para entrevistar, una
barrera que ambos participantes experimentaron. Ademas, el manejo del tiempo se destaco
como otro desafio, particularmente cuando se trata de sincronizar horarios con expertos en el

area.

En cuanto a las sugerencias para mejorar la guia, una destacaba la importancia de documentar
no sélo requisitos especificos sino también conceptos generales que podrian ser Utiles mas
adelante para identificar casos de uso y requisitos funcionales. El segundo participante hizo
hincapié en la necesidad de un enfoque mas abierto durante las entrevistas, permitiendo que
los entrevistados se expresen de manera mas abierta y comoda. Estos dos aspectos estan

contemplados en esta guia de apoyo.
Guia de apoyo sobre observacion

En cuanto a los resultados obtenidos que figuran en la Tabla 19, obtuvimos una puntuacion

de 5 sobre 5 en el aspecto de similitud entre procesos. Sin embargo, es relevante notar que no
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se proporcionaron respuestas a las preguntas sobre desafios, sugerencias para mejorar la guia

0 comentarios adicionales.

Dicho esto, la falta de retroalimentacién méas detallada limita nuestra capacidad para realizar
andlisis méas profundos o sugerir mejoras. Aunqgue el alto grado de similitud es un resultado
positivo, la ausencia de detalles adicionales hace dificil evaluar areas de mejora especificas

para la guia en lo que respecta a esta técnica.
Guia de apoyo sobre encuestas

Segun la Tabla 20, en relacién con la técnica de encuestas, los datos recopilados revelan una
alta coincidencia entre la guia proporcionada y coémo se implementaron las encuestas en los

proyectos, con calificaciones de 4 y 5 sobre 5.

En cuanto a los desafios, surgieron principalmente dos areas de preocupacion. La primera es
la dificultad de difundir la encuesta de manera efectiva para llegar a un nimero suficiente de
participantes, lo que es crucial para la representatividad de los datos. La segunda éarea de
preocupacién es asegurar que los participantes tomen en serio la encuesta y proporcionen
respuestas de alta calidad. Ambos desafios han sido abordados en nuestra guia de apoyo, pero
no en tanta profundidad debido a que estos desafios dependen del contexto del cual se quiera

obtener informacion.

En relacién con las propuestas de mejora para la guia, se resaltd la necesidad de especificar
técnicas para prevenir sesgos al formular preguntas en encuestas. Aunque nuestra guia de
apoyo sefiala la importancia de evitar dichos sesgos, no proporciona métodos concretos para
lograrlo. A pesar de ser un aspecto que potenciaria la calidad de los resultados, decidimos no

incluirlo en esta version con el objetivo de mantener la guia concisa y de estructura clara

En el apartado de comentarios adicionales, aungque uno de los participantes no ofrecid
observaciones, el otro resaltd que las encuestas no son la herramienta adecuada para todos los
contextos y que hay que saber cuando y como implementarlas de manera efectiva. Este
aspecto es tratado en la guia de apoyo correspondiente a la técnica.
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Guia de apoyo sobre manejo de deuda técnica

Como se visualiza en la Tabla 21, en relacion con la técnica de manejo de deuda técnica, las
respuestas a la encuesta indican un nivel de alineacion entre medio y bueno, entre la guia

proporcionada y la implementacion en los proyectos, con calificaciones de 3 y 4 sobre 5.

En el contexto de los desafios, el principal obstaculo identificado es la dificultad de equilibrar
el tiempo dedicado a resolver la deuda técnica con otras prioridades del proyecto. Este
desafio resalta la complejidad inherente al manejo de deuda técnica, que a menudo esta en

conflicto con las presiones de tiempo y los objetivos a corto plazo.

Con respecto a las sugerencias para mejorar la guia, se plantearon dos puntos clave. El
primero es la importancia de documentar la deuda técnica incluso cuando no se pueda
resolver de inmediato, lo cual podria ser una adicion atil en futuras ediciones de la guia. El
segundo punto desafia la nocidn de que la deuda técnica afecta directamente al usuario,

argumentando que tal impacto seria mas apropiadamente clasificado como un bug.

En el &ambito de comentarios adicionales, se destacé que, en algunos casos, se asume deuda
técnica de manera consciente para cumplir con plazos especificos, lo que resalta la

complejidad de la toma de decisiones en esta area.
Guia de apoyo sobre integracion y despliegue continuo

Por ultimo, referido a la Tabla 22, en relacion con la técnica de CI/CD (Integracién
Continua/Despliegue Continuo), las respuestas a la encuesta muestran una fuerte alineacion
entre las practicas descritas en la guia y la implementacion real en los proyectos, con

calificaciones de 4 y 5 sobre 5.

En cuanto a los desafios, se identificaron dos areas especificas. La primera es la complejidad
asociada con la automatizacion de pruebas, ya que en su caso utilizan una herramienta de
terceros que cobra por trafico, por lo que incluirla en su pipeline de CI/CD aumenta

sustancialmente los costos. El segundo desafio se centra en la configuracion inicial,
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sefialando que, una vez superado este obstaculo, el mantenimiento y operacion del sistema de

CI/CD se vuelve considerablemente mas manejable.

Respecto a las sugerencias para mejorar la guia, se percibe un alto grado de satisfaccion con
el contenido actual.

6.4. Analisis de guias de apoyo a traves del uso practico

La entrevista al equipo de proyecto proporciona una validacion significativa sobre la calidad
y aplicabilidad de las guias de apoyo de mockups y prototipos. A pesar de su familiaridad con
estas técnicas, las guias sirvieron no s6lo como un refuerzo sino también como una

herramienta que complementd y enriquecid su proceso.

El equipo trabajé codo a codo con el cliente en la realizacion de los mockups, en el cual
ambas partes quedaron satisfechas con el resultado obtenido, lo que es un testimonio del
valor practico de las guias. Este nivel de integracién y adaptabilidad muestra que las guias no
son solamente teodricas, sino altamente practicas y aplicables en situaciones reales de

proyectos.

Otro punto destacado es la apreciacién del equipo por la flexibilidad de las guias. Consideran
gue, mientras que las guias proporcionan una direccién y estructura claras, también dejan
espacio para la adaptabilidad y personalizacion segun las necesidades especificas del
proyecto. Esta flexibilidad es esencial, ya que cada proyecto es Unico y requiere un enfoque
adaptado a sus particularidades.

El hecho de que el equipo, teniendo experiencia previa, ain encontrara valor en las guias es
muy significativo. Sugerir que las guias serian aun mas enriquecedoras para alguien que no
tiene experiencia previa con dicha técnica es una fuerte validacion de su claridad,

accesibilidad y utilidad.

Por Gltimo, aunque el equipo haya aplicado solamente dos guias de apoyo, el simple hecho de
que consideren la aplicacion de més guias y planeen su posible implementacion en el futuro,

habla del valor percibido y la confianza en las guias proporcionadas.
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6.5. Respuesta a preguntas de investigacion

1. ¢Cuales son las técnicas de ingenieria de software mas utilizadas en

emprendimientos de software?

La respuesta a esta pregunta ha sido construida a traves de un proceso riguroso y detallado
delineado en la fase 1 de nuestra investigacion. En primer lugar, preparamos y ordenamos los
articulos académicos para poder manejar este gran volumen de informacién, lo cual
detallamos en la seccion 5.1.1. Posteriormente, en la seccion 5.1.2, analizamos utilizando la
técnica de revisiones rapidas a todos los articulos, lo que nos permitio obtener una imagen

clara de qué técnicas son utilizadas por los emprendimientos.

Una vez recopilada esta informacion, procedimos a validar su completitud, como se describe
en la seccion 5.1.3. Fue esencial para nosotros garantizar que la informacion recopilada fuera
representativa. Ademas, llevamos a cabo una revision cruzada de los articulos académicos, la

cual puede verse en la seccion 5.1.4.

Luego, en la seccién 5.1.5, agrupamos las técnicas de ingenieria de software, seguido por un
proceso en el cual contamos las ocurrencias de cada una de ellas. Esto puede apreciarse en la
seccion 5.1.6. Esta fase nos proporcion6 una comprension de las técnicas mas prevalentes y

su relevancia en el panorama de los emprendimientos de software.

Finalmente, después de definir parametros especificos para la seleccidn, el cual puede verse
en la seccion 5.1.7, llegamos a una lista final de técnicas de ingenieria de software que
consideramos de suma importancia para los emprendimientos de software. Estas técnicas,

presentadas en la seccion 5.1.8, son:
e Encuestas
e Entrevistas
e Estudio de casos

e Integracién y Despliegue Continuo
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e Manejo de deuda técnica
e Mockups

e Observacion

e Pruebas A/B

e Prueba de usabilidad

e Prototipos

e Pruebas Unitarias

e Wireframes

Consideramos que la aplicacion de estas técnicas seleccionadas en un emprendimiento puede
ofrecer ventajas significativas en términos de eficiencia y efectividad para emprendimientos

de software.

2. ¢Qué estructura deberian tener las guias de apoyo sobre las técnicas de

ingenieria de software mas utilizadas?

Segun definimos en el disefio metodoldgico, especificamente en la seccién 4.4.1 y que luego
llevamos a cabo obteniendo como resultado lo dispuesto en la seccion 5.2.1, donde definimos

la estructura de las guias de la siguiente manera:

e Introduccion: Esta ofrece una panoramica inicial, sentando las bases para las
secciones posteriores. Asimismo, puede ayudar a captar la atencion y el interés del

lector desde el inicio.

e ;Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de software?: Estos
emprendimientos operan con recursos limitados y a menudo deben priorizar sus
acciones. Esta seccidn responde a la pregunta fundamental: "¢ Por qué deberia invertir
tiempo, esfuerzo y recursos en esto?". La idea es mostrar el valor que les puede

aportar a sus procesos aplicar esta técnica.
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e En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?: Define el contexto o las
circunstancias ideales para aplicar la técnica. Sirve para ayudar al lector a identificar
si su situacion particular se alinea con la aplicacion efectiva de lo que se esta
presentando.

e Proceso de desarrollo: Es fundamental brindar un camino claro y estructurado para
que el lector pueda poner en préactica lo que se describe en la guia. Esta seccién
garantiza que el lector tenga una hoja de ruta paso a paso para implementar de manera
efectiva la técnica.

e Consideraciones para aplicar la técnica: Mientras que el proceso de desarrollo
ofrece los pasos a sequir, las consideraciones ofrecen una guia de qué no hacer o
aspectos a tener en cuenta durante la implementacion. Los emprendimientos de
software, al ser entidades en crecimiento y aprendizaje, se beneficiardn enormemente
de estas consideraciones, evitando errores comunes y garantizando una aplicacion

mas eficiente de la técnica.

e Herramientas Sugeridas: Esta seccion es opcional y sugiere algunas herramientas

que ayuden a la aplicacidn de la técnica en contextos particulares.

e Dodnde leer mas: Proporcionar fuentes y referencias es crucial para legitimar la
informacion presentada y ofrecer a los emprendimientos de software la oportunidad
de profundizar en temas especificos, lo que puede fortalecer la confianza del lector en

el contenido.

A partir del analisis derivado de las encuestas y entrevistas realizadas al grupo de expertos,
asi como las encuestas realizadas a emprendedores de forma retrospectiva y conclusiones
recolectadas del uso practico, se identificaron diversos puntos cruciales que respaldan la

estructura de las guias de apoyo sobre técnicas de ingenieria de software.

Los expertos han mostrado un alto grado de satisfaccion con la estructura actual de las guias.
De hecho, una mayoria otorg0 la calificacion maximay el resto una buena valoracion, lo que

refleja un considerable respaldo a la organizacion y secuencia de las secciones. Esta cohesion
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y uniformidad en el formato ofrecen a los usuarios un patron predecible al interactuar con

ellas.

La claridad de las guias fueron aspectos subrayados. La facil comprension y el desglose paso
a paso del contenido son cruciales para la eficacia de las guias.

Varios expertos sugirieron la inclusion de recomendaciones especificas de herramientas.
Estas recomendaciones pueden ser una ventaja, brindando a los usuarios no solo el

conocimiento tedrico sino también soluciones practicas para implementar dichas técnicas.

Para garantizar la accesibilidad del contenido a una audiencia mas amplia, es importante
incorporar elementos que faciliten la comprensidn a personas no técnicas, tales como
glosarios. Para esta instancia no lo consideramos, pues nuestro publico objetivo fueron
personas con las cualidades técnicas necesarias, pero podria ser una buena adicién para

quienes continuen este trabajo en el futuro.

La incorporacion de referencias detalladas fue otro punto enfatizado. Estas referencias
permitirian a los lectores profundizar en temas especificos si lo desean, agregando

profundidad al contenido sin sobrecargar la guia principal.

Una propuesta interesante fue clasificar las guias segun etapas o fases especificas del proceso
de desarrollo o emprendimiento. Esto podria ayudar a los usuarios a seleccionar la

informacion mas relevante segun su situacién actual.

3. ¢Qué nivel de satisfaccion reportan quienes interactuaron con las guias respecto

al contenido generado?

Dadas las técnicas de ingenieria de software determinadas anteriormente, y también dada la
estructura definida para las guias, respaldados tanto en articulos académicos como
bibliografia de prestigio, generamos a cada una de las guias, de las que posteriormente

recibimos retroalimentacién valiosa de muchos interesados.

Basandonos en la retroalimentacion obtenida de expertos en el campo y en comentarios
retrospectivos, estamos en una posicion privilegiada para afirmar con confianza, la riqueza y

robustez del contenido de nuestras guias de apoyo sobre técnicas de ingenieria de software.
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Varios de nuestros revisores han sefialado la familiaridad y consistencia en la estructura de
las guias, facilitando su seguimiento y comprension. Esta familiaridad permite a los usuarios
sentirse en sintonia con el contenido presentado. Algunos han mencionado la apreciacion de
los detalles adicionales proporcionados en areas especificas, que a pesar de ir mas alla de lo

comunmente considerado, enriquecen notablemente la experiencia de aprendizaje.

Un aspecto bien valorado ha sido la claridad en la presentacion, especialmente en las
secciones introductorias y en la exposicion del proceso a seguir. Este nivel de detalle es
esencial para guiar a los usuarios a través de la secuencia adecuada de pasos, y ha sido
destacado por su utilidad, especialmente para aquellos que estan iniciandose en la ingenieria

de software.

Otro comentario recurrente ha sido que seria de importancia marcar a las guias segun la etapa
del emprendimiento en que puedan usarse. Esta observacion trata sobre la necesidad de
introducir estas técnicas en incubadoras, maximizando su impacto al abordar a
emprendedores que podrian no estar familiarizados con ellas. Este comentario es de gran
importancia pues una de las motivaciones principales detras de este proyecto radica en la
usual carencia en las incubadoras de apoyo en cuanto a orientacion especifica en ingenieria

de software.

Es necesario mencionar que, si bien las guias estan orientadas principalmente a un publico
técnico, varias de las personas con las que hemos interactuado para la validacion de estas han
dejado constancia de que su disefio y estructura permiten una rapida lectura y comprension.
La cohesion entre las guias, junto con una navegacion facil y una presentacion legible y
simplificada, optimiza el tiempo de lectura, haciendo que el contenido sea efectivo y
eficiente. Otra de las sugerencias es incluir referencias bibliograficas mas especificas en lugar

de generalidades sobre las fuentes consultadas es algo que definitivamente consideraremos.

Al mirar hacia el futuro, reconocemos la importancia de seguir refinando, mejorando y

ampliando el catalogo de guias de apoyo.

La retroalimentacion ha sido tremendamente positiva, y nos complace saber que nuestras

guias han tenido una recepcion tan satisfactoria.
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4. ¢Cbomo se puede definir y especificar un proceso de mentoria sobre préacticas de

ingenieria de software orientado a emprendimientos de software?

El disefio del plan de mentoria que ideamos para orientar a emprendimientos de software, el
cual puede verse en la seccién 5.2.2.2, consideramos que es especialmente adecuado para su
propdsito, y esto se puede atribuir a varios factores del plan. Primero, se basa en un enfoque
de investigacion robusto, pues las técnicas de ingenieria de software propuestas se derivan de
un gran trabajo de relevamiento, asi como de validacion con expertos y egresados de
proyectos de emprendimiento que pudieron hacerlo en retrospectiva. Este enfoque garantiza
que las técnicas seleccionadas no solo son relevantes, sino que también han demostrado ser

efectivas.

La definicion clara de roles y expectativas es otro elemento fundamental. Al especificar lo
que se espera tanto del equipo de trabajo como del mentor, aseguramos un nivel de
compromiso y entendimiento mutuo. Esto alinea los esfuerzos de todas las partes

involucradas hacia objetivos comunes, optimizando los resultados de la mentoria.

Una caracteristica importante del plan es el enfoque en la mejora continua. Al priorizar la
retroalimentacion continua y la adaptabilidad, garantizamos que el plan de mentoria sea
relevante, evolucionando a medida que cambian las necesidades y circunstancias del
emprendimiento. Esta adaptabilidad se refleja también en la flexibilidad logistica que ofrece
el plan, considerando diversas modalidades de reunion que se ajustan a las realidades

cambiantes de los emprendimientos en el mundo actual.

Ademas, este plan no solo se centra en la mentoria en si, sino que se proyecta mas alla. La
inclusion de una etapa de evaluacion y retroalimentacion al finalizar el proceso de mentoria,
seguida de la generacidn de informes y un proceso de mejora, refleja una visién a largo plazo.
Reconocemos que la mentoria no es un evento Gnico, sino un proceso dinamico y en
constante evolucién, con la expectativa de que pueda cumplir varios ciclos de aplicacion y

mejora en el futuro.

En esencia, este plan de mentoria ha sido disefiado especificamente para apoyar a
emprendimientos de software en la implementacion de técnicas de ingenieria que nuestro

equipo ha identificado como valiosas. Su estructura y enfoque garantizan una mentoria
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relevante, adaptativa y sostenida en el tiempo, siendo una herramienta muy importante para

cualquier emprendimiento que busque optimizar sus procesos de software.

Si bien la intencion inicial era durante la duracién de nuestro proyecto, poder aplicar este
proceso de mentoria con algunos de los equipos que estan cursando en este momento su
proyecto final de carrera del tipo emprendimiento, lamentablemente no pudimos llevarlo a

cabo, por las razones que explicamos a continuacion.

Los equipos con los que interactuamos presentaron distintas fases de desarrollo. Mientras
algunos estaban en sus etapas iniciales, ain sin la necesidad de aplicar técnicas de ingenieria
de software, otros ya tenian procesos méas avanzados. Esta heterogeneidad represent un reto.
A raiz de nuestras interacciones, percibimos una reduccion en la disposicion colaborativa de
los equipos y una comunicacién menos fluida. Consideramos que las diferencias entre las
etapas de nuestro proyecto y las de dichos equipos pudieron influir en esta situacion,
complicando la ejecucion de nuestro plan de mentoria debido al periodo limitado de nuestro

proyecto académico.

Ademas, pensamos que hubo otros factores individuales que afectan a cada equipo, como la
falta de disponibilidad. Intentamos alcanzar un entendimiento para identificar la causa
principal del rompimiento en la comunicacion, pero nos encontramos con la misma barrera,

sin lograr esclarecer completamente la situacion.
A pesar de estos desafios, reconocemos el valor de cada interaccion.

Aunque no logramos una implementacion practica de nuestro plan de mentoria, recibimos
una respuesta positiva de los docentes a quienes se lo presentamos. Creemos firmemente en
el potencial de este enfoque y, dada su naturaleza, aspiramos a que se aplique y refine en
futuras instancias. Estamos convencidos de que, con el tiempo y la adaptacion, tanto el plan
como las guias seguiran evolucionando y resultaran valiosos para futuros emprendimientos

de software.
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7. Conclusiones

Esta investigacion nos ha permitido profundizar sobre un tema de gran relevancia en el
ambito de la ingenieria de software. No solo nos adentramos en un area de nuestro interes,
sino que también adquirimos un valioso conocimiento que enriquecié nuestra perspectiva
profesional. Estamos convencidos de que los hallazgos y herramientas desarrolladas seran de

gran aporte para emprendedores en el ambito del software.

Durante nuestro estudio, buscamos respuestas a preguntas que permitieran comprender y
fomentar la mejora en cuanto a los procesos de ingenieria de software de los
emprendimientos de software en general. Inicialmente, nos enfocamos en encontrar las
técnicas de ingenieria de software mas utilizadas en tales emprendimientos. Posteriormente,
nos propusimos definir la estructura base de las guias de apoyo destinadas a estas técnicas,

con el objetivo de que resultaran précticas, accesibles y relevantes para los emprendedores.

Una vez creadas las guias, nos propusimos medir el nivel de satisfaccion de quienes
interactuaron con ellas. Para garantizar que nuestras contribuciones fueran de la mas alta
calidad, sometimos nuestras guias de apoyo a la opinion de expertos, integrado por docentes
de laboratorio de ingenieria de software, egresados que han llevado a cabo proyectos de
investigacion sobre emprendimientos de software, y emprendedores en el &mbito del
software. Este tipo de validacion fue la que mas informacion nos ha dado. Adicionalmente a
estos expertos, se realiz6 una validacion en retrospectiva con egresados que han llevado a
cabo emprendimientos y con estudiantes que, en ese momento, estaban Ilevando a cabo
proyectos de final de carrera del tipo emprendedor. Esta retrospectiva se baso en comparar lo
dispuesto en nuestras guias, con lo que los encuestados han aplicado en sus proyectos del tipo
emprendedor. También se incluyé una validacion en aplicacion real de algunas de las guias
propuestas por un equipo de estudiantes que estaba realizando su proyecto final en conjunto
con la industria. Todas las personas vinculadas a la validacion de todo nuestro trabajo estan

vinculadas a la Universidad ORT Uruguay.

En concreto, hemos generado un compendio de guias de apoyo que desglosan las 12 técnicas
de ingenieria de software méas usadas para emprendimientos de software. Estas guias no solo

proporcionan detalles sobre cada técnica, sino que también abordan aspectos cruciales que
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han sido altamente valorados por los usuarios. Entre las secciones mas destacadas y
apreciadas se encuentran por ejemplo un apartado sobre consideraciones para aplicar la
técnica en particular, otra seccion especifica donde se manifiesta el proceso de desarrollo, un
apartado dedicado a clarificar en qué condiciones se puede aplicar cada técnica y una

reflexion sobre las ventajas de aplicar dichas esta técnica.

Ante la evidente necesidad de acompafar a los emprendedores de una manera estructurada en
sus procesos de ingenieria de software, nos planteamos cémo establecer un plan de mentoria
adaptado a dichos procesos de los emprendimientos de software. Esta reflexion nos llevé a
disefiar un enfoque de mentoria robusto, dando més importancia a la transmision efectiva de
conocimientos y destrezas en ingenieria de software, a través de la utilizacion y
entendimiento de las guias de apoyo. Estas indagaciones fundamentales no solo dieron forma
a nuestra investigacion, sino que también nos dotaron de una comprension mas rica sobre la

tematica.

En cuanto a este plan de mentoria, disefiado para orientar a emprendimientos de software,
refleja un compromiso con los aspectos técnicos y la adaptabilidad, basandose en la
colaboracidn continua. Su estructura, que se centra en roles definidos, retroalimentacion,
mejora constante y una vision a largo plazo, lo convierte en una herramienta potencialmente
muy valiosa para emprendimientos que buscan fortalecer la aplicacion de técnicas de
ingenieria de software. A pesar de no haberse podido aplicar de manera practica durante la
duracion del proyecto, el plan ha recibido respuestas positivas del &mbito académico. Estos
desafios, lejos de desalentar, han brindado perspectivas valiosas y reafirman la necesidad de
adaptabilidad. Se espera que, a medida que se presenten nuevas oportunidades, este plan de
mentoria evolucione y continle beneficiando a futuros emprendimientos en el area de

software.
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8. Lecciones aprendidas

A lo largo de esta investigacion relacionada a la ingenieria de software aplicada a
emprendimientos de software, hemos extraido diversas lecciones que consideramos de gran

relevancia para futuros estudios y proyectos en la materia.

Primero, esta carencia representa un problema significativo, ya que deja a los
emprendimientos de software sin una guia adecuada en una de las areas cruciales para su

éxito: la ingenieria de software.

Esto nos incentivo a intentar colaborar en dicho aspecto mediante la creacion de guias de

apoyo, asi como el disefio de un plan de mentoria que colabora a atender esta carencia.

La retroalimentacion, como segundo punto, se presenta como una herramienta esencial. Las
perspectivas ofrecidas por aquellos que interactuaron con nuestras guias fueron invaluables,
arrojando luz sobre &reas de mejora y consolidacion. Esto nos llevoé a una tercera leccién: la
importancia de la diversidad de perspectivas. Al interactuar con docentes, estudiantes y
emprendedores, comprendimos que cada punto de vista enriquece y complementa el producto

final.

Una cuarta leccion, pero no menos importante, fue comprender que la flexibilidad es la clave.
Los emprendimientos de software operan en un entorno dinamico y cambiante, por lo que
nuestras guias deberian ser un reflejo de esa realidad, es decir suficientemente adaptables,

pero ofreciendo una direccion clara.

Sin embargo, como toda investigacion, enfrentamos desafios, en especial con el plan de
mentoria. Uno de los principales problemas que encontramos fue la dificultad de hallar
personas dispuestas a colaborar. Result6 ser especialmente frustrante encontrar quien
respaldara la validacion de las guias de apoyo y, aun mas, aquellos dispuestos a involucrarse
de lleno en el plan de mentoria. Creemos que la cantidad acotada de proyectos de
emprendedurismo en curso actualmente dentro de la Universidad ORT Uruguay, pudo haber
agravado esta situacion. A pesar de estos contratiempos, es importante destacar que si hubo
algunas personas gque generosamente ofrecieron su tiempo y experiencia para colaborar y

validar nuestras guias. Estas valiosas contribuciones reforzaron nuestra conviccion en la
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importancia del proyecto. Estos obstaculos, lejos de desanimarnos, nos ensefiaron la

importancia de la resiliencia y adaptabilidad en el proceso investigativo.

Finalmente, aunque comenzamos con el objetivo de disefiar guias, terminamos con una
comprension mas rica y profunda del panorama de la ingenieria de software en
emprendimientos de software. Esta Gltima leccion reafirma que la verdadera esencia de la
investigacion no radica sélo en los resultados, sino también en el aprendizaje y

descubrimiento que implica el proceso.

Este proyecto ha sido méas que una serie de hallazgos. Ha sido un proceso de aprendizaje y
crecimiento que nos ha equipado con lecciones que trascenderan este estudio y que nos

serviran en futuras investigaciones y emprendimientos.
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9. Amenazas a la validez del estudio

En estudios cualitativos, segin Hernandez Sampieri y colaboradores [33], es necesario
reemplazar los tipicos criterios de amenazas a la validez por aquellos mas pertinentes a esta
modalidad de investigacidn. Estos autores sefialan que expertos en el campo han propuesto
criterios que buscan una correspondencia con la confiabilidad, validez y objetividad de la
investigacion cuantitativa. Si bien estos criterios han sido reconocidos por muchos

investigadores, otros los han descartado.
9.1. Dependencia

Se refiere al nivel en el cual diversos investigadores, al recopilar y analizar datos similares,
obtienen resultados comparables. Segin Saumure y Given [34], y Franklin y Ballau [35],
existen dos tipos de dependencia: a) interna, que se relaciona con el grado en que, al menos
dos investigadores, derivan categorias parecidas a partir de los mismos datos; y b) externa,
que concierne al grado en que diferentes investigadores identifican categorias similares en un

ambiente y periodo idénticos, pero recolectando datos propios.

Con respecto a la dependencia interna, experimentamos notoriamente este aspecto durante la
instancia de revision cruzada de articulos académicos, en donde con esta accion buscamos
asegurarnos de que la informacion recolectada en primera instancia era la totalidad de
informacion relevante disponible en dichos articulos. Luego de realizar esta revision cruzada
en los documentos seleccionados, llegamos a que los resultados podrian considerarse iguales,
ya que los hallazgos encontrados en esta revision fueron minimos. En cuanto al criterio de
dependencia externa no se pudo verificar, ya que no existen otros investigadores que hayan

obtenido datos bajo las mismas condiciones, es decir, en el mismo entorno y periodo.
9.2. Transferencia

Este punto hace alusion a si el investigador ha comprendido en su totalidad y profundidad las
experiencias de los participantes, especialmente las relacionadas con la formulacion del
problema. La validez en este aspecto se ha fortalecido de varias maneras. En primer lugar, la

grabacion de todas las entrevistas, a excepcion de una debido a problemas técnicos. Estas

114


https://www.zotero.org/google-docs/?8RFKMH
https://www.zotero.org/google-docs/?aupTSR
https://www.zotero.org/google-docs/?7Wn3Ew

grabaciones proporcionaron una fuente fiable para revisar y reproducir las conversaciones en
cualquier momento, asegurando no omitir ninguna informacidn esencial y capturar la esencia

completa de las respuestas de los entrevistados.

Siguiendo nuestra guia de entrevistas, el uso de preguntas abiertas permitio a los
entrevistados expresarse con detalle, garantizando una mayor comprension de sus
experiencias y percepciones. Ademas, se emplearon técnicas de escucha activa, como el
parafraseo y el resumen, para garantizar una completa comprension de las respuestas del

participante.

Conscientes de la posibilidad de sesgos, se hizo un esfuerzo para abordar las entrevistas con

una mente abierta para mantener un enfoque equilibrado e imparcial durante todo el proceso.
9.3. Transferencia y aplicabilidad de resultados

Segun Hernandez Sampieri y colaboradores [33], este criterio no busca generalizar los
resultados a una poblacion extensa. En un estudio cualitativo, el objetivo no es esa
generalizacion, sino que ciertos aspectos o la esencia de los hallazgos puedan ser relevantes o

aplicables en diferentes contextos.

Con respecto a esto, tanto los expertos, como equipos de proyectos encuestados y
entrevistados, pertenecen a Universidad ORT Uruguay, por lo que no esta asegurada la

validez de las conclusiones fuera de este ambito.
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10. Propuestas de trabajos futuros de investigacion

Al finalizar esta investigacion, emergen algunas cuestiones que sugieren la posibilidad de
trabajos a futuro. Estas inquietudes, que podrian ampliar la comprensién sobre el tema, se

presentan a continuacion:

e Poner en préctica el plan de mentoria y debido a la naturaleza iterativa del proceso,
documentar resultados, mejoras y conclusiones para mejorar futuras ejecuciones del

plan.

e Disefiar e implementar un sistema de control de versiones para las guias de apoyo.
Esto tendra como beneficio que, si un documento se corrompe o se pierde, se podra
recuperar una version anterior, asi como acceder a justificaciones que motivaron

determinados cambios.

e Incluir un glosario o terminologia adicional en las guias para personas no técnicas,

para ampliar el publico objetivo.

e Analizar e incluir en el contenido de todas las guias de apoyo, herramientas sugeridas

para la aplicacién de estas.

e Si bien las guias de apoyo contienen una seccién dedicada para especificar en qué
condiciones puedo aplicar dicha técnica, es relevante se especifique claramente en qué

etapa o etapas del proyecto agregan mayor valor.

e Relevar el nivel acadéemico con el cual suelen llegar los estudiantes a la realizacion
del proyecto final de su carrera, con la finalidad de determinar de forma ajustada que

nivel de lenguaje técnico deben manejar las guias de apoyo.

e De las sugerencias y experiencias recolectadas durante el proyecto, se desprende la
necesidad de generacion de guias de apoyo relacionadas con la mejora en la
experiencia de usuario y analisis de competidores, se recomienda validar dichas

necesidades y consecuentemente realizar la generacion.
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ANEXO 1 - Guia de encuestas

Introduccidén

Las encuestas son un medio de obtener informacién de muchas personas, de forma anénimay

en un tiempo relativamente breve. Una encuesta es un conjunto de preguntas escritas que se

formulen a las partes interesadas. Las encuestas pueden recoger informacion que luego se

puede utilizar para mejorar un producto al aportar ideas y opiniones que no se obtienen

facilmente mediante otras técnicas de elicitacion.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

El uso de encuestas como técnica de consulta tiene varias ventajas:

Las encuestas que utilizan preguntas cerradas pueden proporcionar datos numericos
que pueden analizarse estadisticamente. Esto puede ayudar a identificar patrones y
tendencias que podrian no ser evidentes a partir de datos cualitativos por si solos. Por
ejemplo, en una encuesta se puede pedir a los encuestados que valoren su satisfaccion
con un producto o servicio en una escala del 1 al 10. Los datos numéricos resultantes
pueden analizarse en funcion de la satisfaccion de los encuestados. Los datos

resultantes pueden analizarse para identificar areas en las que se necesitan mejoras.

Las encuestas con preguntas abiertas ofrecen a las partes interesadas la oportunidad de
expresar sus opiniones y puntos de vista con sus propias palabras. Esto puede ayudar
a identificar problemas o preocupaciones que podrian no haber previsto. Por ejemplo,
en una encuesta se puede pedir a los encuestados que describan con sus propias
palabras su experiencia con un determinado producto o servicio. Los datos
cualitativos resultantes pueden aportar informacién valiosa sobre las necesidades y

preferencias de los clientes.
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e Las encuestas son una forma relativamente rapida, eficaz y barata en comparacion a
otros métodos, de recabar informacion de un gran nimero de interesados. Los
encuestados pueden completar las encuestas a su propio ritmo, lo que las hace mas
convenientes que otras técnicas de obtencion de informacion, como las entrevistas o

los grupos de discusion.

e Las encuestas pueden distribuirse por internet, lo que las convierte en una forma

eficaz de obtener informacion de partes interesadas dispersas geogréficamente.

e Las encuestas tienen el potencial de generar una gran cantidad de datos, lo que puede
ser util para identificar patrones y tendencias. Sin embargo, es importante tener en

cuenta que analizar grandes cantidades de datos requiere tiempo y recursos.

e En comparacion con otras técnicas de obtencion de datos como las entrevistas, las
encuestas suelen requerir menos tiempo y son menos costosas de administrar. Esto las
convierte en una forma rentable de recabar informacion de un gran nimero de

personas.
¢ En queé condiciones puedo aplicar esta técnica?

La técnica de encuestas puede aplicarse en diversas condiciones. Estas condiciones incluyen:
e Cuando se necesita recopilar informacion de un gran nimero de interesados.
e Cuando necesite recopilar datos de forma anénima.
e Cuando necesite recopilar datos de forma cuantitativa y cualitativa.
e Cuando los encuestados estan geograficamente dispersos.
e Cuando sea necesario recopilar datos sobre un tema o cuestion en concreto.
e Cuando se dispone de tiempo o recursos limitados.

e Cuando desee ahorrar tiempo y reducir los conflictos de agenda permitiendo a los

interesados realizar la encuesta tengan disponibilidad.
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Proceso de desarrollo

Para garantizar el éxito de la encuesta, es necesario prepararla minuciosamente para obtener
la informacidn necesaria y, al mismo tiempo, reducir al minimo el tiempo que necesitan los

encuestados para completarla. Deben tener en cuenta los siguientes pasos:

1. Definir el objetivo de la encuesta y el grupo destinatario: Identificar los objetivos

y el probable grupo de usuarios a encuestar.
2. Elegir el tipo de encuesta adecuado:

e Preguntas cerradas: En este tipo de preguntas, se pide al encuestado que seleccione
entre las respuestas disponibles. Las preguntas cerradas son Utiles cuando se
conocen los temas, pero no el abanico de respuestas de los usuarios a los mismos.
Las respuestas a preguntas cerradas son mas faciles de analizar que las obtenidas

con preguntas abiertas.

e Preguntas abiertas: En este tipo de preguntas, el encuestado es libre de responder a
la pregunta como desee. Las preguntas abiertas pueden proporcionar respuestas
cualitativas mas detalladas y aportar ideas y opiniones que no se obtienen

facilmente con otras técnicas de obtencion.

e El tipo de encuestas también puede ser un conjunto de preguntas abiertas y
preguntas cerradas, pudiendo asi adecuar la encuesta hacia los objetivos de la

misma.

3. Seleccione el grupo de muestra: Considere tanto el tipo de encuesta como el nimero
de personas del grupo de usuarios identificado para determinar si se debe encuestar a
todo el grupo. Los métodos de muestreo estadistico pueden ayudar a garantizar que

los resultados de la encuesta no estén sesgados.

4. Seleccionar los métodos de distribucion y recogida: Determine el modo de

comunicacion adecuado para cada grupo de muestreo.
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5. Proyectar el nivel de respuesta deseado: Determine qué tasa de respuesta seria
aceptable y considere la posibilidad de ofrecer incentivos para aumentar las tasas de

respuesta.

6. Determine si la encuesta debe apoyarse con entrevistas individuales: Dado que
una encuesta puede no proporcionar la profundidad de datos que pueden obtenerse de
entrevistas individuales, considere la posibilidad de realizar entrevistas antes y
después de la encuesta para obtener un mayor nivel de detalle. Para saber como hacer

buenas entrevistas, considere ver la guia que hemos realizado.
7. Redactar las preguntas de la encuesta:

e Comunicar la finalidad de la encuesta y explicar los objetivos a las partes

interesadas.

e Centrar todas las preguntas en los objetivos declarados y asegurarse de que cada

objetivo esté respaldado por un conjunto completo de preguntas.

e Que la encuesta sea breve, idealmente con menos de 10 preguntas, facil y rapida de

completar en no mas de cinco o diez minutos.

e Ultilice una redaccion clara y concisa, evite las preguntas dobles o negativas, y

evite las estructuras ramificadas complejas o las preguntas incomodas.

8. Prueba la encuesta: Realizar una prueba de usabilidad y ajustar la encuesta en

funcion de los resultados.
9. Distribuye la encuesta: Distribuye la encuesta segun lo dispuesto en el punto 4.

10. Documente los resultados de la encuesta: Recopile y analice las respuestas.
Consideraciones para aplicar la técnica

e Defina claramente el objetivo y el alcance de la encuesta.

e Utilizar un lenguaje claro y conciso en las preguntas de la encuesta.
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e Realice una prueba piloto de la encuesta con un pequefio grupo de interesados antes

de distribuirla mas ampliamente.

e Analice detenidamente los resultados, busque patrones y tendencias que puedan servir

de base para las actividades de analisis.

e Hacer lo posible para evitar ambiguedad tanto en las preguntas como en las posibles

respuestas, si corresponde.

e Evite el sesgo, usted puede estar inducido por su propio sesgo, intente librarse de este

al momento de redactar las preguntas.

Herramientas Sugeridas

e Google Forms: Con esta herramienta puedes crear y analizar encuestas desde un
dispositivo movil o un navegador web sin tener que usar ningun software especial.
Puedes ver los resultados al instante, en el momento en que se envian, y organizarlos
en graficos para consultarlos facilmente. Del mismo modo, los encuestados pueden

realizar la encuesta facilmente.

Donde leer mas

e [|IBA, A Guide to the Business Analysis Body of Knowledge (Version 2.0), Toronto,
Ontario, Canada: International Institute of Business Analysis, 2008.

e A.Van Lamsweerde, Requirements Engineering: From System Goals to UML Models
to Software Specifications. John Wiley & Sons, 2009.

e K. Wiegers and J. Beatty, Software Requirements, 3rd ed., Microsoft Press, 2013.
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ANEXO 2 - Guia de entrevistas

Introduccion

Las entrevistas son un tipo de técnica de elicitacion en la que el entrevistador y el
entrevistado discuten de forma abierta para tener mayor conocimiento de las necesidades de
los usuarios a los que se quiere llegar. Existen distintos tipos de entrevistas, estructuradas y
no estructuradas. Las entrevistas estructuradas son las que el entrevistador tiene un conjunto
predefinido de preguntas y busca respuestas a las mismas, mientras que las entrevistas no
estructuradas son en las que, sin preguntas predefinidas, el entrevistador y el entrevistado

debaten de forma abierta.

El éxito de una entrevista depende de varios factores, como el nivel de conocimientos del
entrevistador sobre el tema, la experiencia del entrevistador en la realizacion de entrevistas, la
habilidad del entrevistador para documentar las conversaciones, la disposicion del
entrevistado a proporcionar informacion relevante, el grado de conocimiento del entrevistado
sobre lo que se quiere y espera del sistema objetivo, y la relacion entre el entrevistador y el

entrevistado.

¢, Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

Las entrevistas tienen varias ventajas como técnica de elicitacion, entre ellas:
e Fomenta la participacion y establece una buena relacion con la parte interesada.
e Técnica sencillay directa que puede utilizarse en diversas situaciones.

e Permite al entrevistador y al participante mantener conversaciones y explicaciones

completas sobre las preguntas y respuestas.
e En algunas circunstancias permite observar el comportamiento no verbal.

e El entrevistador puede hacer preguntas de seguimiento y de sondeo para confirmar su
propia comprension.
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¢ En queé condiciones puedo aplicar esta técnica?

Las entrevistas pueden aplicarse como técnica para obtener informacion de las partes
interesadas en diversos procesos de ingenieria de software. Las entrevistas son especialmente
atiles cuando la informacion necesaria es subjetiva o dificil de cuantificar, o cuando es
importante tener en cuenta el punto de vista de las partes interesadas. Las entrevistas también

pueden servir para aclarar requisitos, identificar riesgos y validar suposiciones.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que las entrevistas no siempre son la técnica mas
adecuada para cualquier situacion. Factores como las limitaciones de tiempo, la
disponibilidad de las partes interesadas y la complejidad de la informacion que se busca

deben tenerse en cuenta a la hora de decidir si se recurre o no a las entrevistas como técnica.

Proceso de desarrollo

A continuacion, se detallan los pasos para aplicar las entrevistas como técnica de elicitacion:
1. Preparacion de la entrevista:

e Determinar qué informacion se necesita y qué preguntas deben formularse para

obtenerla.

e |dentifique a las partes interesadas que tengan conocimientos o experiencia relevantes

para los requisitos que se quieren obtener.

e Elabore una lista de preguntas abiertas que fomenten el debate y permitan obtener
informacion detallada. Las preguntas cuyas respuestas son simplemente si 0 no, no

aportan informacion de calidad.

e Programe entrevistas con las partes interesadas y proporcionarles cualquier

informacién o material de referencia necesario.
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2. Realizacién de la entrevista:

e Cree un entorno comodo para el debate y establezca una buena relacion con las partes

interesadas para fomentar una comunicacion abierta.
e Utilice preguntas abiertas para fomentar el debate y obtener informacion detallada.

e Ultilizar técnicas de escucha activa para garantizar una comprension precisa de las
respuestas de las partes interesadas. Algunas técnicas de escucha activa pueden ser el
parafraseo, el resumen y realizar preguntas para clarificar alguno de los conceptos
manejados. El parafraseo consiste en decir lo que ha dicho el interlocutor con tus
propias palabras, sin cambiar el sentido del mensaje. El parafraseo puede ayudar a
aclarar informacién, confirmar la comprension y demostrar al interlocutor que estas
escuchando activamente y participando en la conversacion. En cuanto a resumir, este
consiste en repetir los puntos clave o las ideas principales de lo que ha dicho el

orador, de forma concisa y organizada.

e Haga preguntas de seguimiento segun sea necesario para aclarar las respuestas u

obtener informacion adicional.
3. Analizar los datos de las entrevistas:

e Revisar las notas o grabaciones de las entrevistas para identificar temas y patrones

comunes.

e Organizar las conclusiones en categorias o grupos en funcion de similitudes o

diferencias.

e Validar los hallazgos con las partes interesadas para garantizar su exactitud e

integridad.
4. Documentar los requisitos:

e A partir de la informacion recopilada en las entrevistas, documentar los requisitos
utilizando un formato adecuado para el proyecto (por ejemplo, historias de usuario,

casos de uso, requisitos funcionales).
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e Asegurese de que los requisitos son claros, concisos, completos y comprobables.
Donde leer mas

e |EEE Computer Society, "Guide to the Software Engineering Body of Knowledge
(Version 3.0)," 2014.

e [|IBA, A Guide to the Business Analysis Body of Knowledge (Version 2.0), Toronto,
Ontario, Canada: International Institute of Business Analysis, 2008.

e K. Wiegers and J. Beatty, Software Requirements, 3rd ed., Microsoft Press, 2013.
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ANEXO 3 - Guia de estudio de casos

Introduccion

El estudio de casos es una técnica que se centra en la comprension profunda y detallada del

caso estudiado. En lugar de buscar generalizaciones, el estudio de casos busca comprender

cémo funciona un caso particular en su contexto especifico. Por lo tanto, esta técnica es

especialmente Util para explorar preguntas complejas y dificiles que no pueden ser abordadas

facilmente por otros métodos de investigacion.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

El Estudio de Casos puede ayudar a identificar y solucionar problemas de software
antes de que se conviertan en problemas mayores. Esto puede mejorar la calidad del

software y reducir la cantidad de errores que los usuarios experimentan.

Ayuda a identificar y solucionar problemas de software en una etapa temprana, puede
reducir costos asociados con el mantenimiento y la reparacion de errores, ahorrando

Costos en este proceso.

Ayuda a validar la calidad y eficacia de una solucidn propuesta antes de
implementarla. Favorece evitar problemas y errores en la implementacién del

software.

¢ En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?

Cuando un emprendimiento de software se enfrenta a un problema, puede ser de

mucha utilidad conocer cdmo otras empresas se enfrentan a una situacion similar.
Si se pretende validar una hipotesis en el mercado.

Cuando se pretende analizar los riesgos de una accion que se quiere llevar a cabo.
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Proceso de Desarrollo

1. Disefiar el estudio de caso:

e Seleccione un caso o casos especificos que sean relevantes para su

investigacion.

e Defina las preguntas de investigacion y establezca criterios de seleccion.

e Determine los limites del caso, incluyendo el contexto, los participantes y las

actividades involucradas.
2. Planificar la recopilacién de datos:

e Seleccione fuentes de datos relevantes para su estudio, como entrevistas,

observacion directa, andlisis documental y experimentacion.
e Planifique como recopilar los datos y cémo los validara.
e Considere la validez interna y externa al seleccionar fuentes de datos.

La validez interna se refiere a la capacidad del estudio de brindar las

conclusiones buscadas, mientras que la validez externa se refiere a la

generalizacion de las conclusiones a otros entornos o situaciones similares.

3. Recopilar datos:
e Recopile los datos segun lo planificado en el paso anterior.

e Asegurese de validar los datos recopilados para garantizar su precision y

confiabilidad.

e Utilice multiples fuentes de datos para aumentar la validez del estudio.
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4. Analizar los datos:

e Organice y analice los datos recopilados segun las preguntas de investigacion

definidas en el paso 1.

e Ultilice técnicas apropiadas para analizar diferentes tipos de datos (por

ejemplo, entrevistas).
e Considere la validez interna y externa al analizar los datos.
5. Interpretar los resultados:

e Interprete los resultados del analisis y extrapolar conclusiones relevantes para

su investigacion.

e Compare sus resultados con los resultados de otros estudios de casos y teorias

existentes.
e Considere la validez interna y externa al interpretar los resultados.
6. Informar sobre el estudio:

e Escriba un informe detallado sobre su estudio, incluyendo informacion sobre
el disefio del estudio, la recopilacion y analisis de datos, asi como las

conclusiones obtenidas.
e Utilice un formato claro y conciso para presentar sus resultados.
e Considere la validez interna y externa al informar sobre el estudio.
7. Validar el informe:

e Valide su informe en la medida de lo posible con expertos en la materia para

garantizar que sea preciso y relevante.

e Considere la retroalimentacion de los expertos y realice cambios en su informe

seglin sea necesario.
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e Asegurese de que su informe cumpla con los estandares éticos y profesionales

para la investigacion en ingenieria de software.
Consideraciones para aplicar la técnica:

e Definir claramente el problema de investigacion y los objetivos del estudio de

Casos.

e Utilizar la mayor cantidad de fuentes posibles, sin descuidar su origen y que

tan validables son. Utilice fuentes validables.

e Presentar los resultados del estudio de manera clara y lo menos ambigua

posible.

e Evaluar criticamente la calidad del estudio de casos, teniendo en cuenta su

validez interna y externa.
Donde leer mas

e R. K.Yin, Case Study Research: Design and Methods, 5th ed. Sage Publications,
2014.

e P. Runeson, M. Host, A. Rainer, and B. Regnell, Case Study Research in Software
Engineering: Guidelines and Examples. John Wiley & Sons, 2012.

e A. Cockburn, Applying Use Cases: A Practical Guide, 2nd ed. Addison-Wesley
Professional, 2000.

133



ANEXO 4 - Guia de integracion y despliegue continuo

Introduccion

CI/CD son un conjunto de préacticas de desarrollo de software donde el foco esta en la

automatizacion y la mejora continua del proceso de integracion y entrega de software.

ClI (Continuous Integration) se refiere a la practica de integrar el codigo de diferentes
desarrolladores en un repositorio compartido de manera frecuente. Esto ayuda a detectar

errores y conflictos temprano en el proceso de desarrollo.

CD (Continuous Delivery) se refiere a la practica de automatizar todo el proceso de entrega
del software, desde la construccion hasta la implementacion. Esto ayuda a acelerar la entrega

del software y reducir los errores.

¢, Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

Al automatizar las pruebas y la entrega del software, se pueden detectar errores y

problemas méas rapidamente.

e Si se logra automatizar todo el proceso de entrega del software, desde la construccion
hasta la implementacion, se puede acelerar significativamente el tiempo necesario

para entregar nuevas caracteristicas y correcciones de errores.

e La entrega de nuevas caracteristicas y correcciones de errores mas rapidamente y con

mayor calidad, se puede mejorar la satisfaccion del cliente.

e Al utilizar herramientas para integrar continuamente el codigo de diferentes
desarrolladores en un repositorio compartido, se puede fomentar una mayor

colaboracion entre equipos.

e Disminuye la carga sobre el equipo de trabajo, ya que gran parte de las tareas se

automatizan mejorando asi la eficiencia.
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¢ En queé condiciones puedo aplicar esta técnica?

e Todos los equipos involucrados deben trabajar en estrecha colaboracion.

e El proceso debe estar claramente documentado y el equipo debe estar dispuesto a

seguir estos lineamientos.

e Disponer de los procesos de automatizacion necesarios operativos y funcionales,

ademas de la infraestructura necesaria.
Proceso de Desarrollo

1. Automatizar la construccion del software: En este punto se debera establecer un

repositorio de cédigo y automatizar la interaccién con él.

2. Configurar un servidor de integracion continua: Es necesario para que aqui se
Ileve a cabo la integracion de codigo automatizada, se realizara la compilacion,
ejecutaran las pruebas automatizadas y se notificara a los interesados como finalizé

este proceso.

3. Configurar pruebas automatizadas: Escriba pruebas automatizadas, esto permite

encontrar errores y poder iterar rapidamente para solucionar los inconvenientes.

4. Configurar un flujo de entrega continua: Mediante esta accion se entregara codigo
de manera continua, esto potencia en gran medida la posibilidad de entregar nuevas

funcionalidades de forma fluida y automatizada.

En este punto también debe tener configurada su infraestructura de despliegue, es el

medio por el cual lograra entregar c4digo a los usuarios.

5. Mejorar continuamente: Realice mejoras continuas en su proceso de CI/CD

utilizando métricas, retroalimentacion del usuario y miembros del equipo.
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Consideraciones para aplicar la técnica:

e En lugar de intentar implementar todo el proceso de CI/CD de una sola vez, es mejor
comenzar con pequefios cambios y agregar mas funcionalidades a medida que el

equipo se sienta comodo.

e Laautomatizacion es clave para el éxito de CI/CD. Automatizar las pruebas, la

compilacion y la implementacién puede ahorrar tiempo y reducir errores.

e Es importante proporcionar retroalimentacion continua sobre el proceso de CI/CD

para identificar areas problematicas y mejorar continuamente el proceso.

e Laimplementacion exitosa de CI/CD requiere una colaboracion efectiva entre los

equipos de desarrollo, operaciones y pruebas.

e Analizar las opciones de herramientas que existen en el mercado, hay muchas
herramientas disponibles para ayudar en la implementacion de CI/CD. Es importante
elegir las herramientas adecuadas que se adapten a las necesidades especificas del

equipo.
Donde leer mas

e J. Humble, D. Farley, S. Matyas, A. Glover, and E. Tavela, Continuous Delivery:
Reliable Software Releases through Build, Test, and Deployment Automation.
Addison-Wesley Professional, 2011.

e G. Kim, J. Humble, P. Debois, and J. Willis, The DevOps Handbook: How to Create
World-Class Agility, Reliability, and Security in Technology Organizations. IT
Revolution Press, 2016.

e J. Humble and D. Farley, Continuous Delivery: Reliable Software Releases through

Build, Test, and Deployment Automation. Addison-Wesley Professional, 2010.
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ANEXO 5 - Guia de manejo de deuda técnica

Introduccion

El manejo de la deuda técnica es un proceso continuo que implica la identificacion,
priorizacion y reduccion de la deuda técnica en un sistema de software. La deuda técnica se
refiere a los compromisos técnicos que se han tomado en el desarrollo del software y que

pueden tener un impacto negativo en su calidad o capacidad para evolucionar en el futuro.

El manejo efectivo de la deuda técnica requiere una comprension profunda de las practicas y
herramientas de ingenieria de software, asi como una cultura organizacional que valore la
excelencia técnica. Se debe trabajar para identificar y priorizar los elementos criticos de la
deuda técnica, establecer planes para abordarlos y monitorear continuamente el progreso.

El manejo adecuado de la deuda técnica puede ayudar a mejorar la calidad del software,
reducir los costos a largo plazo y aumentar la satisfaccion del usuario. Sin embargo, si no se
gestiona adecuadamente, puede tener un impacto negativo en el rendimiento del sistema,

logrando el efecto contrario, e inclusive quitarles la motivacién a los propios desarrolladores.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

La aplicacién de un proceso para gestionar la deuda técnica puede aportar varias ventajas,

entre ellas:

e Al abordar la deuda técnica, se pueden corregir errores y mejorar la calidad del

software, lo que puede aumentar la satisfaccién del usuario.

e La gestion adecuada de la deuda técnica puede ayudar a reducir los costos a largo

plazo asociados con el mantenimiento y evolucién del sistema.
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e Al reducir la deuda técnica, se puede aumentar la capacidad del sistema para

evolucionar y adaptarse a las necesidades cambiantes.

e La gestion adecuada de la deuda técnica puede ayudar a mejorar el rendimiento del
equipo al reducir el tiempo dedicado al mantenimiento y aumentando el tiempo

dedicado a nuevas funcionalidades.

e Permite justificar deliberadamente las decisiones cuando se incurre en deuda técnica,

de forma tal de estar totalmente seguros de los pasos a realizar.

e Al gestionar adecuadamente la deuda técnica, potencialmente permitira que la deuda
se pague en el futuro.

e Mejora los atributos de calidad del sistema como el rendimiento y la modularidad.
¢ En queé condiciones puedo aplicar esta técnica?

Las organizaciones deben gestionar la deuda técnica en las siguientes condiciones.

e Si la deuda técnica esta causando problemas significativos, como la reduccion de la
productividad, el aumento de los costos de mantenimiento o la disminucion de la

calidad, puede ser necesario gestionarla.

e Sila deuda técnica esta obstaculizando la capacidad de una organizacion para innovar

y ofrecer nuevas caracteristicas o funcionalidades, puede ser necesario gestionarla.

e Si la deuda técnica esta afectando a la satisfaccion del cliente con un producto o

servicio de software, puede ser necesario gestionarla.

e Siabordar la deuda técnica proporciona beneficios significativos, como la mejora de
la calidad, el aumento de la productividad o la reduccién de los costos de

mantenimiento, por lo que puede ser necesario gestionarla.
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Proceso de desarrollo

1. Identificar los elementos de la deuda técnica: El primer paso en la gestion de la deuda
técnica es identificar los elementos que deben abordarse. Esto puede incluir el codigo que es
dificil de entender o modificar, el cddigo que es propenso a defectos, o codigo que no esta

funcionando bien.

2. Priorizar los elementos de la deuda técnica: Una vez que haya identificado los
elementos de deuda técnica, debe priorizarlos en funcién de factores como la gravedad, la
complejidad, el riesgo, su impacto en el sistema y el costo de abordarlos. Esto le ayudara a

asegurarse de que esta centrando sus esfuerzos en las areas mas importantes.

3. Documente la deuda técnica: Es importante documentar cada elemento de deuda técnica
en un registro u otro sistema de seguimiento. Esta documentacidn debe incluir informacién
como la naturaleza de la deuda, su gravedad e impacto en el sistema, y cualquier solucién

propuesta.

4. Evaluar el estado de desarrollo del software: Para abordar la deuda técnica con eficacia,
es importante evaluar el estado actual del desarrollo de software en su organizacion. Para
evaluar el estado actual del desarrollo de software en su organizacion, puede realizar
revisiones o auditorias de cddigo, analizar métricas de calidad del cédigo como la cobertura
de cddigo o la complejidad ciclomatica, o revisar los estandares de codificacion y las mejores

practicas.

5. Elabore un plan para abordar la deuda técnica: Una vez que haya identificado y
priorizado los elementos de la deuda técnica y evaluado el estado de desarrollo del software,
debe construir un plan para abordar cada elemento de su lista. Este plan debe incluir metas y

objetivos especificos para cada elemento, asi como plazos y recursos necesarios.

6. Abordar la deuda técnica mediante la refactorizacion: La refactorizacion es un enfoque
comun para abordar la deuda técnica, y consiste en realizar cambios en el cédigo con el fin de

mejorar su calidad y mantenimiento. Al refactorizar el codigo, se sugiere utilizar
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herramientas de automatizacion de pruebas siempre que sea posible y realizarlas de manera

exhaustiva después de cada cambio.

7. Abordar la deuda técnica intencionada: La deuda técnica intencionada se contrae
intencionadamente para cumplir objetivos a corto plazo. Es importante identificar los
elementos de deuda técnica intencional para poder gestionarlos adecuadamente junto con los

no intencionales.

8. Supervise el progreso: Cuando empiece a abordar los elementos de deuda técnica, es
importante supervisar el progreso y realizar un seguimiento de los cambios a lo largo del
tiempo. Esto se puede hacer mediante la revision periodica de métricas tales como las tasas
de defectos, asi como el seguimiento de los cambios en la calidad del codigo y el rendimiento

del sistema.

9. Mejorar continuamente: Por ultimo, es importante reconocer que la gestion de la deuda
técnica es un proceso continuo que requiere una mejora continua en el tiempo. A medida que
aborda los elementos de deuda técnica existentes y evita que se acumulen otros nuevos, debe
seguir perfeccionando sus procesos y estrategias de gestion de la deuda técnica para

garantizar la salud y sostenibilidad a largo plazo del sistema.
Herramientas Sugeridas

SonarQube: SonarQube es una plataforma de analisis de cddigo y gestion de calidad que
ayuda a los desarrolladores a identificar la deuda técnica, code smells y las vulnerabilidades
de seguridad. Ofrece una serie de herramientas, como el analisis, la cobertura y el andlisis

estatico de codigo.

Jira: Jira es una herramienta de gestion de proyectos que puede utilizarse para realizar un
seguimiento de la deuda técnica. Permite a los equipos crear tickets para la deuda técnica,

asignarlos a los desarrolladores y realizar un seguimiento del progreso.
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Donde leer mas

e P. Kruchten, R. Nord, and I. Ozkaya, Managing Technical Debt: Reducing Friction in
Software Development. Addison-Wesley Professional, 2019

e M. Fowler, Refactoring: Improving the Design of Existing Code. Addison-Wesley
Professional, 2018.

e N. Ernst, R. Kazman, and J. Delange, Technical Debt in Practice: Practical Methods
and Metrics for Software Teams. The MIT Press, 2019.
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ANEXO 6 - Guia de mockups

Introduccion

El disefio de interfaces de usuario es un proceso critico en el desarrollo de productos
digitales. Una interfaz bien disefiada puede mejorar significativamente la experiencia del
usuario y aumentar la adopcion y retencion del producto. Sin embargo, disefiar una interfaz
efectiva puede ser un desafio, especialmente cuando se trata de equilibrar las necesidades del

usuario con los requisitos técnicos y comerciales.

Una forma efectiva de disefiar y refinar interfaces de usuario es a través del uso de mockups.
Los mockups son representaciones visuales de la interfaz que permiten a los disefiadores y
desarrolladores probar diferentes disefios y funcionalidades antes de comenzar la
implementacion. Los mockups pueden ser estaticos o interactivos, y pueden variar en

complejidad desde bocetos simples hasta prototipos completamente funcionales.

Una técnica popular para crear mockups es el paper prototyping, que utiliza una version en
papel de la interfaz para simular interacciones con los usuarios. El paper prototyping es una
forma réapida y fécil de disefar y refinar interfaces de usuario antes de comenzar la
implementacion. Esta técnica permite a los disefiadores probar diferentes disefios, iterar
rapidamente sobre las ideas y obtener comentarios valiosos antes de invertir tiempo y

recursos en el desarrollo.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

e Los mockups son una herramienta visual que permite a los disefiadores y equipos de
desarrollo probar la apariencia, estructura y funcionalidad de un sitio web o aplicacion

antes de su lanzamiento.

e Son Utiles para explorar decisiones de disefio visual antes de tener que experimentar

las consecuencias de un mal codigo.
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Los mockups son una fase transicional entre los Wireframes y los prototipos, lo que
les permite ser un espacio para experimentar visualmente. (Ver guias de wireframes y

prototipos).

Si se pasa por alto la fase de mockup, puede llevar a resultados visuales deficientes en

el proceso de disefio y desarrollo.

Utilizar mockups puede ayudar a identificar problemas y realizar ajustes antes del

lanzamiento, lo que puede ahorrar tiempo y recursos en el futuro.

Los mockups pueden ayudar a comunicar claramente su mensaje y mejorar la

experiencia del usuario final.

¢ En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?

Los mockups resultan muy tiles cuando se necesita validar una idea de un producto o

servicio enfocandose en la apariencia visual, permitiendo definir como se ver4, sin llegar a

probar una funcionalidad como se logra al aplicar un prototipo.

Otro caso de uso es cuando se necesita mostrar a inversores como se vera el sistema antes de

desarrollarlo, asi como permitir ver la aceptacion de los usuarios a las interfaces.

Todas esas situaciones tienen la ventaja de que se desarrollan con un costo bajo y en un

tiempo relativamente corto.

Proceso de Desarrollo

1.

Identificar los objetivos del proyecto y las necesidades del usuario: Antes de
comenzar a crear mockups, es importante tener una comprension clara de los
objetivos del proyecto y las necesidades del usuario. Esto puede incluir la
identificacién de los problemas que el sitio o aplicacién debe resolver, asi como la

comprension de las expectativas y preferencias del usuario.

143



2. Establecer la estructuray el flujo del sitio o aplicacion: Una vez que se han
identificado los objetivos y necesidades, es til crear bocetos y Wireframes para
establecer la estructura béasica del sitio o aplicacion. Los bocetos pueden ser dibujados
a mano o creados digitalmente, mientras que los Wireframes son representaciones

maés detalladas de la estructura del sitio o aplicacion. (Ver guia sobre wireframes)

3. Crear mockups para explorar decisiones de disefio visual y realizar pruebas con
usuarios: Después de establecer la estructura basica, es hora de crear mockups para
explorar decisiones de disefio visual. Los mockups pueden ser creados utilizando
herramientas dedicadas o herramientas web, y deben incluir elementos visuales como
colores, tipografia e imagenes. También es importante realizar pruebas con usuarios

en esta etapa para asegurarse de que el disefio sea intuitivo y facil de usar.

4. Utilizar los resultados de las pruebas para iterar y mejorar el disefio antes del
lanzamiento: Finalmente, después de realizar pruebas con usuarios, es importante
utilizar los resultados para iterar y mejorar el disefio antes del lanzamiento. Esto
puede incluir ajustes en la paleta de colores, cambios en la disposicion de los

elementos visuales 0 mejoras en la navegacion del sitio o aplicacion.
Consideraciones para aplicar la técnica:

e Mantén los mockups simples y enfocados en la funcionalidad.

e Utilizar una paleta de colores limitada para evitar distracciones.

e Asegurate de que los elementos visuales sean coherentes en todo el disefio.
e Ultiliza texto realista para simular como se vera el contenido final.

e Asegurate de que los botones y otros elementos interactivos sean facilmente

identificables y accesibles.
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Donde leer mas

e C. Snyder, Paper Prototyping: The Fast and Easy Way to Design and Refine User
Interfaces. Morgan Kaufmann Publishers, 2003.

e J. Tidwell, Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design, 2nd ed.
O'Reilly Media, 2010.

e E. Bjarnason, "Prototyping practices in software startups: Initial case study results,” in
Proceedings of the 18th International Conference on Agile Software Development,

2016.
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ANEXO 7 - Guia de observacion

Introduccion

La observacion se basa en el estudio de las personas en el desempefio de su trabajo (en
nuestro caso, utilizando una solucion de software), y en ocasiones se denomina job
shadowing. Por ejemplo, algunas personas tienen su rutina de trabajo tan arraigada que les
cuesta explicar lo que hacen o por qué lo hacen. El observador puede tener que verlos realizar
su trabajo para entender el flujo de trabajo. En determinados proyectos, es importante
conocer los procesos actuales para evaluar mejor las modificaciones que pueden ser

necesarias.
Existen dos enfoques basicos para la técnica de observacion:

1. Pasivo: En este enfoque, el observador observa al usuario trabajando, pero no hace
preguntas. EI observador escribe notas sobre lo que ve, pero por lo demas se mantiene al
margen, como si fuera invisible. EI observador espera hasta que se haya completado todo el

proceso antes de hacer preguntas.

2. Activo: En este enfoque, el observador interactda con el usuario y le hace preguntas
mientras realiza sus tareas. El observador puede hacer preguntas aclaratorias o buscar
informacion adicional para comprender mejor cdmo se hacen las cosas. Este enfoque es méas
interactivo que la observacion pasiva y puede aportar informacion mas detallada sobre el

funcionamiento de los procesos.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

La observacion como técnica de obtencidn de requerimientos tiene varias ventajas, entre

ellas:

e La observacion permite ver como se realiza realmente el trabajo en el entorno laboral,
lo que puede ayudar a identificar problemas y oportunidades de mejora que pueden no
ser evidentes mediante otras técnicas de elicitacion. Esta vision de primera mano
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también puede ayudar a comprender el contexto en el que se realiza el trabajo,
incluidas las limitaciones o desafios que pueden afectar a la forma en que se realiza el

mismo.

e La observacion es especialmente (til a la hora de documentar detalles sobre los
procesos actuales o si el proyecto pretende mejorar o cambiar un proceso actual. Al
observar a los usuarios mientras realizan sus tareas, se puede comprender mejor cOmo

se hacen las cosas e identificar areas de mejora.

e Al observar a las personas mientras realizan sus tareas, se pueden identificar areas de
mejora que pueden no ser evidentes a través de otras técnicas de elicitacion, asi como
también reducir el sesgo. Por ejemplo, pueden detectar ineficiencias en la forma de

realizar el trabajo u oportunidades para racionalizar los procesos.

e La observacion activa puede proporcionar informacién mas detallada sobre el
funcionamiento de los procesos que la observacién pasiva. La observacién activa
consiste en hacer preguntas e interactuar con los expertos en la materia para
comprender mejor su trabajo, mientras que la observacion pasiva consiste

simplemente en observar lo que hacen las personas sin interactuar con ellas.

¢ En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?

La observacion es una técnica adecuada cuando se documentan detalles sobre los procesos
actuales o si el proyecto pretende mejorar o cambiar un proceso actual. Puede utilizarse en las

siguientes condiciones:
e Cuando se necesita comprender como se utiliza realmente el sistema.

e Cuando se necesita identificar problemas y oportunidades de mejora que pueden no

ser evidentes a través de otras técnicas de elicitacion.

e Cuando necesite comprender mejor como se hacen las cosas e identificar areas de

mejora.
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Proceso de desarrollo

Los pasos para llevar a cabo buenas observaciones pueden dividirse en tres categorias:
Preparacion, Observacién y por altimo Documentacion y confirmacion. A continuacion, se

detalla cada categoria:
1. Preparacion:
e Identificar al usuario o los usuarios que se van a observar.
e Definir los objetivos de la observacion.
e Determinar el alcance de la observacion.
e Obtener el permiso de los usuarios a observar.
e Fijar una hora para la observacion que sea conveniente para ambas partes.
e Preparar cualquier material o equipo necesario para la observacion.
2. Observacion:

e El observador se presenta a la persona observada y le explica que no se cuestiona su
trabajo, sino que esta alli para observar y documentar procesos como forma de aportar

al analisis de requerimientos.

e Observar y documentar como se trabaja realmente en el entorno laboral, incluida
cualquier comunicacién informal o forma en que las personas se desenvuelven

realmente en el sistema que pueda no estar documentada en ninguna parte.

e Tomar notas detalladas durante la observacién, incluyendo cualquier pregunta o

preocupacién que surja durante este proceso.
3. Documentacion y confirmacion:

e Revise las notas tomadas durante la observacion y aclare cualquier punto poco claro

con quien corresponda.
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e Documente todas las conclusiones de la observacion de forma clara y concisa,

incluidas las hipotesis formuladas durante el proceso.

e Confirmar cualquier suposicion realizada durante este proceso con quien corresponda.

Donde leer mas

e [|IBA, A Guide to the Business Analysis Body of Knowledge (Version 2.0), Toronto,
Ontario, Canada: International Institute of Business Analysis, 2008.

e K. Wiegers and J. Beatty, Software Requirements, 3rd ed., Microsoft Press, 2013

e A.Van Lamsweerde, Requirements Engineering: From System Goals to UML Models

to Software Specifications. John Wiley & Sons, 20009.
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ANEXO 8 - Guia de pruebas A/B

Introduccion

Las pruebas A/B son una técnica de experimentacion que se utiliza generalmente en sitios
web o aplicaciones, donde se muestran diferentes variaciones a diferentes personas y se mide
qué variacion es la mas efectiva. Estas pruebas estan compuestas por dos elementos; una
variante a probar, también [lamada tratamiento, y el control, que es una variante especial que

corresponde a la version existente en la que ejecutar la comparacién.

Por ejemplo, si a cada visitante del sitio web se le muestra aleatoriamente una de estas
variaciones y lo hace durante el mismo periodo de tiempo, entonces ha creado un
experimento controlado del cual obtener resultados y tomar decisiones de acuerdo con las

métricas definidas.

¢, Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

e Utilizando las pruebas A/B se pueden ver distintas clases de problemas, como de
usabilidad y disefio de un producto, permitiendo asi solucionarlos, mejorarlos, y a fin

de cuentas, que el usuario tenga una mejor experiencia.

e Al utilizar pruebas A/B se pueden realizar cambios que pueden ser significativos sin
tener que redisefiar completamente, ademas de permitir sacar conclusiones de forma
temprana sobre si un cambio es efectivo o no, permitiendo decidir si se desea realizar

su implementacion.

e En lugar de suposiciones o intuiciones sin sustento, utilizando pruebas A/B se podra
tomar decisiones basadas en datos. Con dichos datos, precisos y objetivos, las

decisiones seran mas efectivas y generardn mejoras en el producto.

e Estas pruebas permiten conocer las preferencias de los usuarios, por lo que nos dan la
posibilidad de brindar un producto al publico objetivo intentando cubrir de mejor
manera sus necesidades y expectativas.
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e Realizar pruebas A/B de manera continua y sostenida en el sistema, permitira poder
innovar en un area de constante evolucion y cambios, de esta manera se puede estar a

la vanguardia intentando cubrir las expectativas de los clientes.
¢ En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?

e Para llevar a cabo una prueba A/B efectiva, es importante tener suficiente trafico en el
sitio web o aplicacién para poder dividirlo entre las diferentes variantes y que el

volumen de interaccion sea significativo y asi obtener conclusiones confiables.

e Es importante tener un objetivo claro para la prueba y saber exactamente lo que se

espera lograr.

e Antes de comenzar la prueba, es importante tener una hipétesis clara sobre quée

variante del sitio web o aplicacién funcionard mejor para lograr el objetivo deseado.

e Es importante ser capaz de medir los resultados de la prueba y determinar qué

variante funcioné mejor para lograr el objetivo deseado.

Proceso de Desarrollo

1. Definir el éxito y objetivo de la prueba: Antes de comenzar una prueba A/B, es
importante identificar claramente el objetivo de la prueba y lo que se espera lograr.
Ademas de esto es muy importante que defina qué métrica o métricas va a tomar en

cuenta para poder sacar conclusiones.

2. ldentificar cuellos de botella: Una vez que haya determinado cuales son las métricas
de éxito cuantificables de su sitio, debera centrar su atencion en el analisis del mismo
y descubrir donde estan los mayores cuellos de botella, los cuales suelen ser los

lugares donde los usuarios estan abandonando.
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3. Crear hipotesis: Una vez que se ha identificado el objetivo, es importante crear una
hipdtesis sobre qué variante del sitio web o aplicacion funcionara mejor para lograr

ese objetivo.

4. Crear variantes: Después de crear una hipotesis, es hora de crear una variante del

sitio web o aplicacién para probar.

5. Dividir el trafico: Para llevar a cabo una prueba A/B, es necesario dividir el trafico
entre las diferentes variantes del sitio web o aplicacion. La division debera ser

equitativa en cantidad y totalmente al azar.

6. Ejecutar la prueba: Una vez que se ha dividido el trafico, es hora de ejecutar la

prueba y recopilar datos sobre como funcionan las diferentes variantes.

7. Analizar los resultados: Después de ejecutar la prueba, es importante analizar los
resultados y determinar qué variante funcioné mejor en base a los objetivos

previamente definidos.

8. Implementar cambios: Finalmente, después de analizar los resultados, se pueden
implementar cambios en el sitio web o aplicacién basados en lo que se aprendio

durante la prueba A/B, en caso de que los resultados arrojen la necesidad de cambio.
Consideraciones para aplicar la técnica:

e No puede elegir un ganador hasta que decida como lleva el puntaje. Las pruebas A/B

comienzan con la determinacion de métricas de éxito cuantificables.

e Hay varias métricas posibles a utilizar, por ejemplo: tiempo en el sitio, paginas vistas,
valor promedio de un pedido o compra, ingresos por visitante, etc. Témese el tiempo

para elegir el que sea adecuado para usted.

e El andlisis del sitio junto con sus propios instintos le sugerira cuellos de botella en los

que puede centrar su atencion.

e Comprender la intencion del visitante con la ayuda de entrevistas y pruebas de

usabilidad sugerira hipotesis sobre qué cambiar y como.
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e Priorice sus experimentos en funcién de su impacto.

e Comience a probar y continle hasta que considere que el volumen de datos sea

suficiente para sacar conclusiones.
Donde leer mas

e R. Kohavi, D. Tang, and Y. Xu, Trustworthy Online Controlled Experiments: A
Practical Guide to A/B Testing. Cambridge University Press, 2020.

e D. Siroker and P. Koomen, A/B Testing: The Most Powerful Way to Turn Clicks into
Customers, USA, 2013.

e R. Koning, S. Hasan, and A. Chatterji, Experimentation and startup performance:
Evidence from A/B testing. 2021.
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ANEXO 9 - Guia de prototipos

Introduccidén

Las nuevas empresas de software exploran nuevas oportunidades comerciales y desarrollan
productos innovadores en condiciones inciertas y de restriccion de recursos. Si bien la
disponibilidad de software de codigo abierto y los servicios de pago por uso brindan
oportunidades comerciales basadas en software, las nuevas empresas luchan por encontrar el
producto adecuado para el mercado y corren el riesgo de perder tiempo y recursos en el
desarrollo de funciones que no tienen éxito. Un factor de éxito importante es probar la idea de
negocio desde el principio para validar su viabilidad en el mercado. La creacion de prototipos
proporciona una forma rapida y relativamente econdmica de explorar y evaluar nuevas ideas
y tecnologias mediante la produccion de una muestra, un modelo o una version temprana, que
simula uno o varios aspectos del producto final y que se utiliza para explorar, comunicar y

evaluar posibles soluciones.

Por lo tanto, un prototipo puede permitir pruebas rentables con usuarios reales y puede
abarcar desde un simple boceto hasta una version (incompleta) del software de produccion,

también conocido como producto minimo viable.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

La creacidn de prototipos puede usarse con fines de validacién, por ejemplo, demostrando
maquetas a los clientes, como una forma rentable de obtener comentarios del mercado. De

esta forma mejorando la comunicacion entre el equipo de trabajo y los interesados.

Por otro lado, la aplicacién de esta préctica ayuda al equipo de trabajo a identificar problemas
de forma temprana, como pueden ser problemas de disefio o de usabilidad, entre otros. Lograr
identificar estos problemas tempranamente tendrd como consecuencia un ahorro sustancial de
tiempo y recursos, ya que tener que resolverlos en etapas mas avanzadas del proyecto sera

una tarea que requerird mayor esfuerzo.
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¢ En queé condiciones puedo aplicar esta técnica?

Si los requisitos de un proyecto no estan del todo claros, no estan bien definidos o suelen
tener cambios habitualmente, generar un prototipo o varios y obtener informacion de cémo
las partes interesadas interacttan con ellos, puede ayudar a definir de manera mas acertada

dichos requerimientos.

Otra situacién en la que seria apropiado utilizarlos es cuando necesito probar algo, sea una
funcionalidad, una interfaz de usuario, algin componente del sistema o parte de €l, y se
necesita obtener retroalimentacion rapida, ya que de esta informacion dependen una serie de

acciones posteriores.
Proceso de Desarrollo

Los pasos bases para llevar a cabo este proceso son:

1. Definir el objetivo: En esta etapa se debe definir cul es el proposito del prototipo,
que es lo que quiero probar o mostrar. ¢Validar una idea?, ¢Probar una funcionalidad

nueva, o parte de ella?, ; Atraer inversiones?
Si logra definir con claridad cuél es el objetivo le serd mas facil el disefio del mismo.

2. Disefio: En esta etapa, se crea un disefio inicial del sistema y se identifican las areas
que requieren mas atencion. También se pueden crear diagramas y modelos para

ayudar a visualizar el sistema.

3. Creacion: En este punto se debe crear el prototipo siguiendo el esquema previamente
disefiado en el paso 2. Realiza pruebas de funcionalidad y usabilidad a medida que se
construye el prototipo y posteriormente realiza los ajustes necesarios en el prototipo a

medida que se vayan descubriendo posibles mejoras.
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4. Probar el prototipo:

En esta etapa, se evalUa el prototipo con los usuarios finales para obtener comentarios
y sugerencias sobre codmo mejorar el sistema. Los cambios necesarios se realizan en el

prototipo.

Es importante registrar como se da la interaccion y obtener toda la retroalimentacion

posible de la experiencia.
5. Evaluar los resultados:

En esta instancia se analizara la informacion recolectada de la prueba del prototipo,
con ella se podra decidir si se vuelve a repetir el ciclo completo desde el paso 1, o con

esta prueba ya se lograron sacar conclusiones definitivas y se avanza con el proyecto.
Consideraciones para aplicar la técnica:

e Es importante comprender las necesidades y expectativas de los usuarios finales antes

de comenzar a desarrollar el prototipo.

e Es importante establecer objetivos claros para el prototipo y asegurarse de que sean

alcanzables.

e Es importante utilizar herramientas adecuadas para el desarrollo del prototipo, como
lenguajes de programacion o materiales de construccion, teniendo en cuenta que es lo

que se desea probar y qué conclusiones se espera recolectar.

e El disefio del prototipo debe ser o mas simple posible para facilitar su

implementacion y evaluacion.

e Es importante obtener comentarios tempranos sobre el prototipo para poder realizar

cambios en el disefio o la implementacion segln sea necesario.

e Se deben realizar pruebas exhaustivas en el prototipo para identificar errores o
problemas antes de su implementacion final. Seria aconsejable que se provea una guia

de uso en caso de que la intencidn sea probar alguna seccion en particular. Por el
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contrario, si lo que desea es ver cdmo interacta un usuario nuevo sin conocer el

sistema, déjelo que descubra por si mismo.

e El proceso de refinamiento y mejora debe ser continuo durante todo el proceso de

desarrollo del prototipo.

Donde leer mas

B. Clarysee and S. Kiefer, The Smart Entrepreneur. How to Build for a Successful

Business. Elliott & Thompson, 2011.

e S. L. Pfleeger and J. M. Atlee, Software Engineering. Theory and Practice. Pearson,
2010.

e E. Bjarnason, "Prototyping Practices in Software Startups: Initial Case Study Results,"
in Proc. IEEE 29th Int. Requirements Eng. Conf. Workshops (REW), pp. 1-9, 2021.

e A. Nguyen-Duc, X. Wang, and P. Abrahamsson, "What Influences the Speed of
Prototyping? An Empirical Investigation of Twenty Software Startups,” in H.
Baumeister et al. (Eds.): XP 2017, LNBIP 283, pp. 20-36, 2017.

e S. McConnell, Rapid Development: Taming Wild Software Schedules. Microsoft

Press, 1996.
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ANEXO 10 - Guia de pruebas de usabilidad

Introduccion

Antes de adentrarnos en lo que respecta a esta guia, es importante saber que es
especificamente la usabilidad. Podria decirse que algo es usable si no existe frustracion a la
hora de usarlo, y esto se da cuando el usuario puede hacer lo que €l quiere de la forma que
espera poder hacerlo, sin ningun tipo de trabas, dudas o preguntas.

Un producto puede considerarse usable si es util, eficiente, eficaz, satisfactorio, facil de
aprender y accesible. Util significa que el producto esta disefiado para resolver un problema
especifico o satisfacer una necesidad concreta. Eficiente es cuando el producto permite a los
usuarios realizar tareas rapida y facilmente. Por eficaz entendemos que el producto ayuda a
los usuarios a alcanzar sus objetivos. Satisfactorio indica que los usuarios disfrutan utilizando
el producto y les resulta agradable. Facil de aprender implica que los usuarios pueden
aprender a utilizar el producto rapida y facilmente. Accesible significa que el producto puede

ser utilizado por personas con discapacidad o necesidades especiales.

Teniendo ahora esta breve definicion de usabilidad, podemos adentrarnos en lo que refiere al
contenido de esta guia, que es precisamente sobre las pruebas de usabilidad, que trata de un
proceso gque ayudara a conseguir un producto que cumpla con las seis propiedades anteriores,

logrando que los usuarios tengan la mejor experiencia posible.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

e Las pruebas de usabilidad proporcionan informacion sobre como mejorar la
experiencia del usuario. Esto conduce a un mayor compromiso, retencion y

satisfaccion del usuario.

e Los emprendimientos de software tienen recursos limitados y necesitan optimizarlos.
Este tipo de pruebas ayudan a detectar problemas de usabilidad en las primeras fases

del proceso de desarrollo, lo que ahorra tiempo y dinero a largo plazo.
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e Estos emprendimientos suelen tener suposiciones sobre su publico objetivo y sus
necesidades. Las pruebas de usabilidad ayudan a validar estas suposiciones y a

garantizar que el producto esta disefiado para satisfacer las necesidades del usuario.

e Un producto con una mejor experiencia de usuario puede dar a un emprendimiento de
software una ventaja competitiva en el mercado. Las pruebas de usabilidad ayudan a
identificar problemas de usabilidad que los competidores pueden estar pasando por

alto, proporcionando una oportunidad de diferenciacion.

e Una experiencia de usuario positiva puede aumentar la retencion de usuarios, lo cual

es importante para el crecimiento y el éxito de un emprendimiento de este tipo.

e Las pruebas de usabilidad pueden ayudar a aumentar las ventas al identificar y
abordar los problemas que pueden estar impidiendo a los usuarios completar tareas o

realizar compras en un sitio web o producto.
¢ En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?

Las pruebas de usabilidad son una herramienta que se puede aplicar en diversas situaciones,

algunas de las cuales son:

e Se pueden aplicar durante el proceso de disefio de nuevos productos o servicios para

garantizar que se creen soluciones faciles de usar e intuitivas para los usuarios.

e También se pueden utilizar para mejorar productos y servicios existentes, lo que

puede ayudar a identificar problemas en la usabilidad y realizar mejoras.

e Son especialmente Gtiles en el disefio de sitios web y aplicaciones moviles para

garantizar que sean faciles de usar y navegar.

e También se pueden utilizar para evaluar la accesibilidad de los productos y servicios

para personas con discapacidades.
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e Pueden ser utilizadas en la investigacion de mercado para comprender mejor las

necesidades y preferencias de los usuarios y disefiar soluciones mas efectivas.
Proceso de desarrollo

Aqui se describen los pasos necesarios para implementar pruebas de usabilidad efectivas:

1. Identificar los objetivos de la prueba: Antes de realizar las pruebas de usabilidad,
es importante tener objetivos claros. Los objetivos deben ser especificos y medibles

para que los resultados de la prueba puedan ser evaluados con precision.

2. Seleccionar los usuarios: Los usuarios deben ser seleccionados para representar el
mercado objetivo del software. Los usuarios pueden ser reclutados a través de redes
sociales, correos electrdnicos, sitios web (ver seccion de herramientas) o mejor ain

entrevistas presenciales.

3. Preparar el escenario de la prueba: Se debe preparar un escenario que sea realista
para el usuario y que incluya tareas comunes y criticas. Los evaluadores también

deben preparar preguntas y notas para tomar durante la prueba.

4. Realizar la prueba: Los usuarios deben realizar las tareas mientras los evaluadores
toman notas y hacen preguntas. La prueba debe ser grabada en video para que pueda

ser revisada mas tarde.

5. Evaluar los resultados: Después de la prueba, los evaluadores deben revisar las
notas y los videos para identificar problemas de usabilidad. Los resultados deben ser

documentados para que puedan ser evaluados mas tarde.

6. Realizar cambios: Después de evaluar los resultados de la prueba, los cambios deben

ser implementados en el software para mejorar la usabilidad.
Consideraciones para aplicar la técnica

e Los escenarios de prueba deben ser realistas y representar tareas que los usuarios

podrian realizar normalmente en el software.
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e La satisfaccidn del usuario es un factor importante en la usabilidad del software por lo

que deben realizarse evaluaciones de satisfaccion de usuario.

e Los usuarios reclutados para las pruebas deben representar el mercado objetivo del
software. Es importante tener en cuenta la edad, género, nivel educativo y experiencia

tecnoldgica de los usuarios para obtener resultados precisos.

e Los usuarios pueden tener necesidades y habilidades diferentes, por lo que es

importante considerar la diversidad al preparar los escenarios de prueba.

e Grabar la pantalla y las interacciones del usuario puede ayudar a los evaluadores a

revisar la prueba y a identificar problemas de usabilidad con mayor precision.

e Después de identificar los problemas de usabilidad, es importante ser proactivo en la
implementacion de cambios. Los cambios deben ser evaluados para asegurarse de que

se hayan abordado los problemas de usabilidad y no hayan creado nuevos problemas.

e Jakov Nielsen, considerado el padre de la usabilidad, dice que las pruebas de
usabilidad muy elaboradas son un desperdicio de recursos. Los mejores resultados
provienen de probar no mas de 5 usuarios y ejecutar tantas pruebas pequefias como se
pueda. Por lo tanto, tenga esto en consideracion cuando vea que se destinan muchos

recursos en el contexto de su emprendimiento de software.
Herramientas Sugeridas

1. UserTesting: Es una plataforma en linea que te permite reclutar usuarios de todo el
mundo para realizar pruebas de usabilidad. Los usuarios realizan tareas en el software
mientras sus interacciones son grabadas y sus comentarios son recopilados para su

analisis. https://www.usertesting.com/

2. Hotjar: Es una herramienta de analisis de comportamiento del usuario que te permite
grabar la pantalla y las interacciones del usuario en tu sitio web o aplicacion. Hotjar
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también ofrece caracteristicas de encuestas y analisis de retroalimentacion de usuario.

https://www.hotjar.com/

3. UsabilityHub: Es una plataforma en linea que ofrece pruebas de usabilidad rapidas y
econdmicas, incluyendo pruebas de preferencia, pruebas de flujo de usuario y pruebas
de navegacion. UsabilityHub también ofrece herramientas de disefio de encuestas y

retroalimentacion de usuario. https://usabilityhub.com/

Es importante evaluar las necesidades de las pruebas de usabilidad antes de elegir una
herramienta en particular, si corresponde. Cada herramienta tiene sus ventajas y desventajas,
por lo que es importante investigar y evaluar varias opciones antes de tomar una decision

final.
Donde leer mas

e J. Rubin and D. Chisnell, Handbook of Usability Testing, 2nd ed., Wiley.

e J. Nielsen, "Why You Only Need to Test with 5 Users," Nielsen Norman Group,
2000. [Online]. Available: https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-
test-with-5-users/

e S. Krug, Don't Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web and
Mobile Usability. New Riders, 2014.

162


https://www.hotjar.com/
https://usabilityhub.com/

ANEXO 11 - Guia de pruebas unitarias

Introduccion

Las pruebas unitarias son una técnica utilizada en el desarrollo de software para verificar que
una unidad de cédigo, como una funcién o método, cumple su propdsito y se comporta como
se espera. Las técnicas de pruebas unitarias ayudan a mejorar la calidad del codigo, reducir

los errores y acelerar el proceso de desarrollo.

Una buena prueba unitaria es una prueba automatizada que cumple las siguientes

caracteristicas:
e Verifica una pequefia pieza de cddigo (también conocida como unidad).

e Las pruebas unitarias deberian ser rapidas, para de esa forma realizarlas de manera

frecuente y de manera eficiente.

e (Cada prueba unitaria deberia ser independiente, siendo esto que no dependa del

comportamiento de otras pruebas.

e Las unidades deben ser repetibles, significando esto que generen el mismo resultado

cada vez que se ejecutan.

e Las pruebas deberian automaticamente determinar por si mismas si han pasado o no

las mismas.

e Deberian ser escritas de manera oportuna, preferentemente antes del codigo de

produccion para asegurar una adecuada cobertura y deteccion temprana de problemas.

El conjunto de estas propiedades conforma el acronimo "FIRST", esto es conjunto de
principios que este tipo de pruebas deberian seguir para garantizar que sean efectivas,

confiables y mantengan un alto estandar de calidad.
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¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

El objetivo principal es permitir el crecimiento sostenible del proyecto de software. El
término sostenible es clave. Es bastante facil hacer crecer un proyecto, especialmente cuando
comienzas desde cero. Por el contrario, es muy dificil mantener este crecimiento en el

tiempo.

Al comenzar un proyecto desde cero empiezas rapido porque no hay nada que te detenga. Es
posible que todavia no se hayan tomado malas decisiones arquitectonicas, y no hay ningdn

codigo existente del que preocuparse.

Sin embargo, a medida que pasa el tiempo, debe dedicar mas y méas horas para lograr la
misma cantidad de progreso que mostro al principio. Eventualmente, la velocidad de
desarrollo se ralentiza significativamente, a veces incluso hasta el punto en que no puedes

hacer ningun progreso en absoluto.

Este fendmeno de disminucidn rapida de la velocidad de desarrollo también se conoce como
entropia del software. La entropia, que es la cantidad de desorden en un sistema, es un

concepto matematico y cientifico que también se puede aplicar a los sistemas de software.

Las pruebas ayudan a revertir esta tendencia. ActGan como una red de seguridad, una

herramienta que proporciona un seguro contra la gran mayoria de las regresiones.

Las pruebas ayudan a garantizar que la funcionalidad existente funcione, incluso después de

introducir nuevas funciones o refactorizar el codigo.
¢ En qué condiciones puedo aplicar esta técnica?

Las pruebas unitarias son aplicables en cualquier situacion en la que se quiera asegurar la
calidad del software y detectar errores temprano en el proceso de desarrollo. Es recomendable

incluir pruebas unitarias como parte de la practica general de desarrollo de software.
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Proceso de Desarrollo

1.

2.

Identifique la unidad: Identifique la funcionalidad del cédigo que se quiere probar.

Defina el caso de prueba: Defina el caso de prueba que desea cubrir en su prueba

unitaria. Teniendo en cuenta entradas, salidas esperadas y casos bordes.

Escriba la prueba: Escriba la prueba que ejecutara los casos definidos en el punto
anterior. La misma debe estar separada del cddigo que esta probando y debe utilizar
un marco de pruebas que sea apropiado para su lenguaje de programacién y entorno.

Se sugiere utilizar el patron AAA para escribir las mismas.

El patrdn AAA consiste en dividir cada prueba en tres secciones: organizar (arrange),

actuar (act) y afirmar (assert).

Este patron proporciona una estructura simple y uniforme para todas las pruebas. Esta
uniformidad es una de las mayores ventajas de este patron: una vez que el usuario se
familiariza lograra leer y comprender facilmente cualquier prueba. Eso, a su vez,
reduce los costos de mantenimiento para todo su conjunto de pruebas. La estructura

del patrdn es la siguiente:

e En laseccion de organizar, se organiza la prueba y sus dependencias a un
estado deseado. Se inicializan todos los elementos que luego se utilizaran en la

prueba.

e En laseccidn actuar, es donde ocurre la interaccion con las dependencias de

forma controlada y se captura el valor de salida (si lo hay).

e En laseccion de afirmacion, verifica el resultado. El resultado puede estar
representado por el valor de retorno, el estado de una dependencia con la que

se interactla, entre otros.

4. Ejecutar la prueba: Ejecute la prueba y observe los resultados.
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5. Modifique el codigo: Si la prueba falla, la prueba estuvo mal realizada o el sistema
no se comporta de la manera esperada. En el tltimo caso, deberia modificar el sistema

para que se comporte adecuadamente, para luego ejecutar las pruebas nuevamente.

6. Iterar en el proceso: Es posible iterar en los pasos anteriores mientras se refactoriza

el cadigo, hasta que se esté satisfecho con el resultado.
Consideraciones para aplicar la técnica:

e Evite multiples secciones de organizar, actuar y afirmar: Ocasionalmente, puede
encontrar una prueba con mdaltiples secciones de organizar, actuar o afirmar.
Cuando vea multiples secciones de estos actos, significa que la prueba verifica
maltiples unidades de comportamiento. Y, como mencionamos anteriormente, tal
prueba ya no es una prueba unitaria sino mas bien una prueba de integracion.
Una sola accion garantiza que sus pruebas permanezcan dentro del &mbito de las
pruebas unitarias, lo que significa que son simples, rapidas y faciles de entender. Si ve
una prueba en esta situacion, seré necesaria refactorizar. Extraer cada accion en una

prueba propia.

e Evitar declaraciones if en las pruebas: De manera similar a las multiples
apariciones de las secciones de organizar, actuar y afirmar, algunas veces puede
encontrar una prueba unitaria con una declaracion if. Esto también es un anti-patron.

Una prueba unitaria, debe ser una secuencia simple de pasos sin bifurcaciones.

e Desmontaje: Podemos considerar el desmontaje como una cuarta seccion, aungque no
pertenezca a la aplicacion del patrén anteriormente mencionado.
Esta seccion o actividad viene después de organizar, actuar y afirmar. Por ejemplo,
puede usar esta seccion para eliminar cualquier archivo creado por la prueba, cerrar
una conexion a la base de datos, etc. EI desmontaje generalmente se representa

mediante un método separado que se reutiliza en todas las pruebas de la clase.

e Reutilizacidn de accesorios de prueba entre pruebas: Es importante saber como y
cuando reutilizar el codigo entre pruebas, Por esto tiene sentido extraer algunas

secciones en métodos o clases separados que luego se reutilizan entre pruebas es muy
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atil. Un accesorio de prueba es un objeto contra el que se ejecuta la prueba. Este
objeto puede ser una dependencia normal, también pueden ser datos en la base de
datos o un archivo en el disco duro. Dicho objeto debe permanecer en un estado fijo
conocido antes de cada ejecucion de prueba, por lo que produce el mismo resultado

ante la ejecucion de la misma prueba.

e Nombrar una prueba unitaria: Siga las siguientes pautas para escribir nombres de

prueba expresivos y faciles de leer:

o No siga una politica de nombres rigida. No debe utilizar una descripcion de
alto nivel para un comportamiento complejo. Permitir la libertad de expresion.

o Nombre la prueba como si estuviera describiendo el escenario a alguien que
no es programador y que esta familiarizado con el dominio del problema. Un
experto en dominios o un analista de negocios es un buen ejemplo.

o Separar palabras con guiones bajos. Hacerlo ayuda a mejorar la legibilidad,
especialmente en nombres largos, en su defecto también podria usar la
convencion de nomenclatura camelcase o una combinacion de ambos en

nombres largos, procure ser coherente a través de las diferentes pruebas.

Donde leer mas

V. Khorikov, Unit Testing: Principles, Practices, and Patterns. Manning Publications, 2017.
K. Beck, Test-Driven Development: By Example. Addison-Wesley Professional, 2002.

S. Freeman and N. Pryce, Growing Object-Oriented Software, Guided by Tests. Pearson
Education, 2014.
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ANEXO 12 - Guia de Wireframes

Introduccidén

El disefio de Wireframes es una parte fundamental del proceso de disefio de experiencia de
usuario. Estos son planos basicos que ilustran la forma y funcion principales que se
encuentran en una sola pantalla de su pagina web o aplicacion. Son Utiles porque permiten a
los disefiadores y desarrolladores visualizar la estructura y el flujo del contenido antes de

comenzar a trabajar en el disefio visual.

Al crear un wireframe, se puede determinar la ubicacion y el tamafio aproximado de los
elementos clave, como encabezados, menus de navegacion y areas de contenido. Esto ayuda a

asegurarse de que el disefio final sea coherente y facil de usar para los usuarios.

¢ Por qué deberia incluirla en mi emprendimiento de

software?

Los Wireframes son una herramienta Gtil para visualizar la estructura y el flujo del contenido
antes de comenzar a trabajar en el disefio visual. Esto puede ayudar a identificar problemas
potenciales y mejorar la experiencia del usuario. Ademas, la utilizacion de wireframes puede

ser una forma efectiva de comunicar su vision a otros miembros del equipo o a los clientes.
Proceso de Desarrollo

1. Planificaciony preparacion: Comprender los objetivos del proyecto y las
necesidades de los usuarios es fundamental para crear Wireframes efectivos. Esto
puede implicar realizar investigaciones de mercado, entrevistas con usuarios o analisis

de datos.

Hay muchas herramientas disponibles para crear Wireframes, desde lapiz y papel
hasta software especializado. Es importante elegir una herramienta que se adapte a sus

necesidades y habilidades.
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Es importante recopilar toda la informacion relevante sobre el proyecto, como
contenido, requisitos técnicos y limitaciones. Esto puede ayudarle a tomar decisiones

al disefiar sus Wireframes.

2. Crear un mapa de interaccion y un diagrama de flujo: Un mapa de interaccion es
una representacion visual de la estructura general del sitio o aplicacion. Puede ayudar

a planificar como se relacionan las diferentes paginas o pantallas entre si.

Un diagrama de flujo muestra como los usuarios van a interactuar con el sitio o
aplicacion. Puede ayudar a identificar posibles problemas en la navegacién o en la

experiencia del usuario.

3. Crear los Wireframes: Los elementos individuales son los componentes basicos que
componen un wireframe, como botones, formularios y mends. Es importante disefiar

estos elementos con cuidado para asegurarse de que sean claros y faciles de usar.

Una vez que hayas disefiado los elementos individuales, es hora de organizarlos en
una pagina para crear una estructura clara y facil de usar. Es importante tener en

cuenta la jerarquia visual y la legibilidad del contenido.

4. Presentacion y mejora: En este punto es momento de presentar los Wireframes
creados al equipo o al cliente para recibir comentarios. Con la intencién de identificar
problemas o areas de mejora. Una vez que se reciban comentarios, es posible que se
deba iterar y mejorar el disefio de sus Wireframes. Esto puede implicar hacer cambios
en la estructura, los elementos individuales o la organizacién de los elementos en una
pagina. Este proceso de iteracion se debe llevar a cabo hasta que todos los

involucrados estén satisfechos con el disefio final.
Consideraciones para aplicar la técnica:

e Comprender los objetivos del proyecto y las necesidades del usuario antes de

comenzar a disefar los Wireframes.
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e Elegir una herramienta de disefio de Wireframes adecuada que se adapte a sus

necesidades y habilidades del equipo.

e Recopilar toda la informacion relevante sobre el proyecto, como contenido, requisitos

técnicos y limitaciones.

e Es muy importante antes de comenzar a crear un mapa de interaccion y un diagrama
de flujo para planificar como se relacionan las diferentes paginas o pantallas entre si y

como los usuarios interacttan con el sitio o aplicacion.

e Disefar elementos individuales que sean claros y faciles de usar. Esto puede incluir

elementos como botones, formularios, mends y otros elementos interactivos.
Donde leer mas

e J.J. Garrett, The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web
and Beyond. New Riders Publishing, 2002.

e M. J. Hamm, Wireframing Essentials: A Beginner's Guide to Wireframing. Packt
Publishing, 2014. ISBN 978-1-78328-373-5.

e J. Beaird, The Principles of Beautiful Web Design. SitePoint Pty Ltd, 2010.
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ANEXO 13 - Script contador de ocurrencias de

técnicas de ingenieria de software

En el presente anexo, se proporciona un fragmento de codigo utilizado durante la fase de

procesamiento y analisis de datos de la investigacion. El propésito principal de este codigo es

leer un archivo que contiene diversas técnicas de ingenieria de software, una por linea, y
calcular la frecuencia de aparicion de cada una de ellas. Posteriormente, se ordenan estas

técnicas en funcion de su frecuencia y se imprimen los resultados.

from google.colab import drive

drive.mount('/content/drive")

# Inicializar un diccionario para guardar las ocurrencias de cada linea
line_counts = {}

# Abrir el archivo que contiene todas las técnicas, una por fila
with open('/content/drive/Mi unidad/Archivo.txt', 'r') as file:
for line in file:
# Eliminar espacios en blanco al inicio y fin de la linea y normalizar a lowercase

line = line.strip().lower()

# Si la linea no esta en el diccionario, agregarla con el contador en 1
# En caso contrario, incrementar el contador para esa linea
if line not in line_counts:
line_counts[line] = 1
else:
line_counts[line] += 1

# Ordenar el diccionario por valor en orden ascendente
sorted_dict = dict(sorted(line_counts.items(), key=lambda x: x[1], reverse=True))

# Imprimir los resultados
for line, count in sorted_dict.items():
printf("{line}: {count} ocurrencia(s)")
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ANEXO 14 - Formulario para validacion de guias de

apoyo por expertos del Grupo 1

Este formulario fue creado con la finalidad de obtener retroalimentacién sobre las guias de

apoyo gue corresponden a las siguientes técnicas:

e Pruebas AB
e Encuestas

e Mockups

e CI/CD

La puntuacion para cada pregunta del formulario se encuentra en el rango entre 1y 5. En esta
escala, el 1 se interpreta como "muy mal” y el 5 como "muy bien™. Entre estos extremos, el 2

representa "mal”, el 3 es considerado "neutral”, y el 4 significa "bien".
Preguntas Generales

¢Cdémo considera la estructura de las guias? Por estructura entendemos a las secciones de las

mismas y su orden.

¢ Como evalua la presentacion del proceso de desarrollo en las guias? Por proceso de

desarrollo entendemos la seccion donde se define la aplicacion de la técnica en si.
Preguntas sobre guia de Pruebas AB

¢Encuentra que el contenido de la guia de Pruebas AB es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢ Considera que la guia de Pruebas AB es completa en términos de los aspectos que cubre?

¢Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de Pruebas AB?
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Preguntas sobre guia de Encuestas

¢Encuentra que el contenido de la guia de Encuestas es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢Considera que la guia de Encuestas es completa en términos de los aspectos que cubre?
¢Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de Encuestas?

Preguntas sobre guia de Mockups

¢Encuentra que el contenido de la guia de Mockups es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢ Considera que la guia de Mockups es completa en términos de los aspectos que cubre?

¢ Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de Mockups?

Preguntas sobre guia de CI/CD

¢Encuentra que el contenido de la guia de CI/CD es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢ Considera que la guia de CI/CD es completa en términos de los aspectos que cubre?

¢ Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de CI/CD?
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ANEXO 15 - Formulario para validacion de guias de

apoyo por expertos del Grupo 2

Este formulario fue creado con la finalidad de obtener retroalimentacion sobre las guias de

apoyo que corresponden a las siguientes técnicas:
e Pruebas de Usabilidad
e Entrevistas
e Prototipos
e Observacion

La puntuacion para cada pregunta del formulario se encuentra en el rango entre 1y 5. En esta
escala, el 1 se interpreta como "muy mal” y el 5 como "muy bien™. Entre estos extremos, el 2

representa "mal”, el 3 es considerado "neutral”, y el 4 significa "bien".
Preguntas Generales

¢ Como considera la estructura de las guias? Por estructura entendemos a las secciones de las

mismas y su orden.

¢ Como evalua la presentacion del proceso de desarrollo en las guias? Por proceso de

desarrollo entendemos la seccion donde se define la aplicacion de la técnica en si.
Preguntas sobre guia de Pruebas de Usabilidad

¢Encuentra que el contenido de la guia de Pruebas de Usabilidad es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?

¢ Considera que la guia de Pruebas de Usabilidad es completa en términos de los aspectos que

cubre?

¢Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de Pruebas de Usabilidad?

174



Preguntas sobre guia de Entrevistas

¢Encuentra que el contenido de la guia de Entrevistas es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢Considera que la guia de entrevistas es completa en términos de los aspectos que cubre?
¢ Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de entrevistas?

Preguntas sobre guia de Prototipos

¢Encuentra que el contenido de la guia de Prototipos es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢ Considera que la guia de Prototipos es completa en términos de los aspectos que cubre?
¢ Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de Prototipos?

Preguntas sobre guia de Observacion

¢Encuentra que el contenido de la guia de observacion es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢ Considera que la guia de observacion es completa en términos de los aspectos que cubre?

¢ Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de observacién?
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ANEXO 16 - Formulario para validacion de guias de

apoyo por expertos del Grupo 3

Este formulario fue creado con la finalidad de obtener retroalimentacion sobre las guias de

apoyo que corresponden a las siguientes técnicas:

e Estudio de casos

e Wireframes

e Pruebas unitarias

e Manejo de deuda técnica

La puntuacion para cada pregunta del formulario se encuentra en el rango entre 1y 5. En esta
escala, el 1 se interpreta como "muy mal” y el 5 como "muy bien™. Entre estos extremos, el 2

representa "mal”, el 3 es considerado "neutral”, y el 4 significa "bien".
Preguntas Generales

¢Cdémo considera la estructura de las guias? Por estructura entendemos a las secciones de las

mismas y su orden.

¢ Como evalua la presentacion del proceso de desarrollo en las guias? Por proceso de

desarrollo entendemos la seccion donde se define la aplicacion de la técnica en si.

Preguntas sobre guia de Estudio de casos
¢Encuentra que el contenido de la guia de estudio de casos es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?

¢ Considera que la guia de estudio de casos es completa en términos de los aspectos que

cubre?

¢Coémo evalua la claridad de las explicaciones de la guia de estudio de casos?
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Preguntas sobre guia de Wireframes

¢Encuentra que el contenido de la guia de Wireframes es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?
¢Considera que la guia de Wireframes es completa en términos de los aspectos que cubre?
¢ Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de Wireframes?

Preguntas sobre guia de Pruebas unitarias

¢Encuentra que el contenido de la guia de pruebas unitarias es relevante y aplicable para

emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de software?

¢ Considera que la guia de pruebas unitarias es completa en términos de los aspectos que

cubre?
¢Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de pruebas unitarias?
Preguntas sobre guia de Manejo de deuda técnica

¢Encuentra que el contenido de la guia de manejo de deuda técnica es relevante y aplicable
para emprendimientos de software que buscan mejorar sus procesos de ingenieria de

software?

¢Considera que la guia de manejo de deuda técnica es completa en términos de los aspectos

que cubre?

¢Como evalua la claridad de las explicaciones de la guia de manejo de deuda técnica?
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ANEXO 17 - Transcripciones de entrevistas a expertos

Posterior a la realizacion de las encuestas presentes en los anexos Anexo 14, Anexo 15y

Anexo 16, realizamos entrevistas tomando como punto de partida a las mismas.

Cabe resaltar que estas transcripciones no son literales, sino que extrajimos las partes con

mas contenido. Sin mas, estas son las siguientes:

Entrevista a Dario Machi

Entrevistador 1: “Buenas noches, Dario, ¢Estas de acuerdo con que grabemos la llamada?

Es para nosotros poder revisar luego, no tendra exposicion .
Entrevistado: “Claro, no hay ningn problema”.

Entrevistador 2: “Buenas noches, Dario, gracias por atendernos. Para nosotros lo que nos

puedes decir es muy valioso con el fin de mejorar las guias.

Muchas gracias por llenar el formulario y para hoy preparamos cinco preguntas para
hacerte brevemente. Quieres que te hagamos esas preguntas o quieres contarnos de manera

general ”.
Entrevistado: “Hagamos las preguntas si quieren y después comentamos cosas en general ”.

Entrevistador 1: “Luego de revisar tus respuestas en el formulario que completaste vimos qué
te parecié relativamente bien porque has respondido con una valoracion de 4 y 5 todas las
preguntas. Estas preguntas que te vamos a realizar no son especificas de cada una de esas

guias, sino mas bien en general ”.

Entrevistador 2: “;Pero, por ejemplo, la primera pregunta es qué te parecié la estructura de

las guias? Es decir, las distintas secciones de estas .

Entrevistado: “Bien, bien, te cuento. Me gusté lo que te decia recién que la estructura era
como la misma en todas las guias que vi. Entonces creo que, si mantienes una misma
estructura entre cada una de las guias, te permite facilmente ir a qué parte te interesa.

Después que conoces la forma, yo me imaginaba teniendo que usar estas guias con equipos
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mios de proyectos de fin de carrera, que tengan una startup y decirle la justificacion,
busquen en la seccion por qué deberia incluirla a mi emprendimiento de software. Y lo
primero aprendan sea el por qué. Y entonces, cuando identifiquen un momento puntual en el
cual estan en esa misma situacion, saben qué artefacto utilizar o qué técnica utilizar.
Entonces es de mucha ayuda y esta bueno que tengan esas partes bien, bien marcadas en la

estructura.

Y como comentario general creo es lo Gnico que me habia marcado para decirles, es que
estaria bueno en las referencias, si bien esta bueno que ustedes no profundicen tanto en las
guias, si me hubiese gustado ver referencias puntuales a cosas que no se explican en la
misma guia. De esta manera en lugar de tener que googlear o preguntarle a chatGPT esta
duda, podia ir directamente a la referencia. Que ustedes digan, mira, aca esta es la

referencia que te recomendamos nosotros .

Entrevistador 2: “Después, otra pregunta que tenemos es: ¢Algo que te resulté confuso o

poco claro en la lectura? .

Entrevistado: “Lo encontré muy sencillo de leer, muy rapido, de consumir, no encontré nada

muy complejo o escrito de forma rebuscada .

Entrevistador 2: “Mas alla de las cuatro técnicas que te enviamos. ¢Hay alguna otra cosa?
¢Algo que a vos te parece que es indispensable? Sabemos que no conoces las otras 8 guias ”.

Entrevistado: “Exacto. A ver, las que mencionamos estan buenas. Sin duda entrevistas,
prototipado y usabilidad. Creo que son todas super Utiles. Seguramente dentro de las que

esten faltando, por ejemplo, deben tener el tema”.

Entrevistador 2: “Te comento cuales son: A/B testing, CI/CD, Encuestas, Entrevistas, Estudio
de casos, Manejo de deuda técnica, Mockups, Observacion, Prototipo, Pruebas de

Usabilidad, Pruebas Unitarias”.

Entrevistado: “Se me ocurre analisis de competidores, 0 sea, no es de ingenieria, eso correo

por el lado del emprendedurismo, es ver los competidores en el rubro en que estoy. Una vez
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que vos decidis que vas a construir esta bueno ver y revisar qué es lo que ya hay construido

en el mercado”.
Entrevistador 1: “¢Eso que mencionas, no va por el lado del Estudio de casos? ".

Entrevistado: “Si, puede ser, ahi te queda abierto, podria ser parte de esto que menciono. Es
mas a los grupos les recomiendo siempre, que lo comparen con lo producto mas exitoso de
su rubro, es mas, para el caso que se trate de una app, lean las reviews de los stores, ven que
piensa la gente de la aplicacion del competidor. Se puede utilizar alguna técnica de teoria

fundamentada para extraer estas opiniones .

Entrevistador 2: “Dario solo nos queda agradecerte por tu tiempo, es muy valioso lo que nos

contas para mejorar los entregables .

Entrevistado: “Estoy disponible para lo que necesiten, si quieren mandenme el resto de las

guias para poder verlas y ver si les puedo comentar algo .

Entrevistador 2: “Con gusto te las enviamos .
Entrevista a Mario Camerota

Entrevistador 1: “Respecto a la guia de encuestas, ¢Hay algln aspecto qué te parece que

habria que mejorar respecto a la completitud? ¢Algo que falté en esta guia? .

Entrevistado: “Las guias me resultaron muy familiares. Al tener en mi caso una carrera en
licenciatura en sistemas, que esta bien ligada a todas estas cosas, y también lo he aplicado a
otros trabajos, por lo que me resulté muy familiar. No obstante, para mi gusto hay cosas que
estan muy detalladas, y nunca se me pasaron por la cabeza. Pero esto no quiere decir que
sea incorrecto, sélo que yo no estaba en condiciones de implementarlo. Como guia me

parecié barbara”.

Entrevistador 1: “En mockups y en CI/CD notamos como que de tu experiencia no te parecio
algo tan importante para un emprendimiento que recién esta surgiendo, ¢A qué se debe? ¢No

se suele aplicar?”.
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Entrevistado: “Siempre hablaré conforme a mi experiencia, trataré de ser lo méas sincero
posible. Cuando yo inicie mi startup éramos dos, y éramos dos durante mucho tiempo. El
costo humano, de horas trabajo, mas el costo econémico, tanto de herramientas para
automatizar, y las horas hombre de recursos para automatizar procesos, se nos escapaban
de las manos. Esa era nuestra realidad. Entendemos que esta bueno, pero no teniamos
recursos, necesitdbamos hacer otras cosas, como validar el producto, conseguir ventas, ser
solidos en otros aspectos del negocio, como la transparencia, la seguridad, una cantidad de
cosas. No digo que no sea importante, es algo que pensamos hacer ahora y nos permitira
escalar. En los 3 afios de vida de la startup no pudimos centrarnos en la automatizacion. Tal

vez si tienes suficiente inversion, ya de pique estas en otra situacion y puede estar bueno ”.

Entrevistador 1: “¢Hay alguna informacion adicional que le agregarias a las guias para que

sean mas Utiles? ”.

Entrevistado: “En base a mi experiencia, todo lo que lei fue muy rico. En su momento no
sabia tanto de lo que lei. Me parece que es un material que esta bueno tenerlo desde un
inicio para ayudar. Asi como te decia que no teniamos recursos ni dinero para automatizar
cosas, si lo hubiésemos hecho antes nos habria ahorrado dinero. Me parece que las guias

estén super bien”.

Entrevistador 1: “Mario, cuando hablabas de que utilizaban muchas encuestas, ¢Qué es lo
que intentaban validar? ¢ Intentaban validar la necesidad o la solucion que tenian en la

cabeza para esa necesidad que creian que existia? ”.

Entrevistado: “Sabemos que la necesidad existe. Lo que nosotros queriamos validar es si
existia una herramienta que ayudara a la gestion de la organizacién de colectas y si esa
persona estaria dispuesta a utilizarla. Si estuviera dispuesta a perder un porcentaje de
comision... mas que perder... invertir en no tener que gestionarlo, en su beneficio, en no tener
que manejar plata en efectivo, plata en su cuenta. BuscAbamos para los organizadores saber
si estaban dispuestos a usar una herramienta como la que ahora tenemos, y por otro lado
buscdbamos que los participantes si apareceria una herramienta que les facilitara participar

en una colecta, si lo usarian. Sabiamos que la necesidad mayor estaba del lado del
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organizador, pero por otro lado hacer parte, o queriamos saber como hacer més parte al
participante. Queriamos saber también cuénto participaban las personas de colectas durante

el afo”.

Entrevistador 1: “Mas alla de las cuatro guias que te mandamos, ¢Hay alguna otra técnica

(ue te parece que te parece que estaria bueno agregar? ”.

Entrevistado: “Lo nuestro fue todo medio a mano, medio a pulmén. No sé técnicamente el
nombre de las guias, pero puedo asegurarles de que hemos intentado hacer un trabajo muy
evolutivo. Si me hubiera gustado haber trabajado antes en el tema de experiencia de usuario
(UX). Las personas se van o vienen dependiendo de su experiencia. Ahora contratamos una
empresa que nos esta dando una pagina diferente, con una navegabilidad diferente, mucho
mas fresca. Ayer llegamos a las 20000 transacciones realizadas en la plataforma. Pero
tenemos una cantidad similar de transacciones canceladas. Si hubiéramos tenido una mejor
experiencia de usuario tal vez no habriamos perdido tanto. Nosotros no tuvimos un inversor
angel o cualquier tipo de financiamiento, por lo que fuimos muy paso a paso. Tal vez de

haberlo tenido habriamos podido encarar més la parte que ustedes estan trabajando .

Entrevistador 1: “Claro... también creo que cuando queres hacer algo de una forma,

aparecen muchas formas de hacerlo y al no conocer, te abruma”.

Entrevistado: “Es tan importante eso, que si yo tuviera que decir que estaria bueno que estén
en estas guias, tal vez estaria bueno que se les dé una clasificacion. Por ejemplo, estas guias
estan buenas que estan en esta etapa, estas otras en esta otra etapa, porque quizas necesitas
tal o tal cosa. A mi me abruma todo eso, empiezo a buscar herramientas para gestionar y me
aparecen mil, no sé cudl utilizar, por lo que etiquetar las guias de esa manera puede estar

bueno”.

Entrevistador 1: “Una Gltima pregunta, ¢ Te parece que este trabajo le puede servir a

alguien?”.

Entrevistado: “Cuando yo estuve en la incubadora del CIE nadie me dijo nada referido a
estas técnicas de ingenieria de software, y creo que ayuda y optimiza. Muchos

emprendedores estan perdidos en este sentido. Asi que seguro sirve ”.

182



Entrevistador 1: “Muchas gracias, Mario por todo”.
Entrevista a Pablo Benitez

Entrevistador: “;Qué te parecio la estructura de las guias? ”

Entrevistado: “La estructura es consistente, esta bueno que asi lo sea. En la guia de deuda
técnica sugieren herramientas, y en las otras no. No sé si es porque no aplica. ¢Por qué no

pusieron las otras? ”

Entrevistador: “Encontramos herramientas para casi todas las técnicas, el tema es que no

sabiamos si recomendar herramientas que nosotros no conociamos. ”
Entrevistado: “Eso fue lo Gnico raro en cuanto a la estructura. ”

Entrevistador: “¢Te parece que hubiese estado bueno que hayamos recomendado mas

herramientas? ”

Entrevistado: “Creo que eso puede allanar mas el camino. Por ejemplo, estaria bueno que
haya herramientas para la guia de Wireframes. Luego en la parte de estudio de casos me
resultd interesante porque no es tanto del palo de la ingenieria... Esta guia no me result6
novedosa, pero nunca la vi aplicada a ingenieria de software. Siempre la vi en temas de

negocio. ¢En Uruguay se utiliza esto? ”

Entrevistador: “Eso salié en el relevamiento que utilizamos, de startups de otros paises del
mundo. En Uruguay no trabajamos con ningun paper. Esto va mas por el lado de la

elicitacion de requerimientos. ”

Entrevistado: “Creo que todas las guias estdn muy claras, tienen una introduccion, para que
las pueden utilizar (a veces hay que salir al mercado y no se sabe que utilizar), y el proceso,
que esta clarito. El proceso de estudio de casos me parecio bastante complejo, no sé cuanto
llevara aplicarlo en su totalidad. Pero mas alla de eso me parece que todas estan bien para

2

mi.
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Entrevistador: “¢Habria alguna informacion adicional que te parece Util que este? ”
Entrevistado: “Lo Unico que le agregaria es el nimero de pagina.”

Entrevistado: “Otro tema que veo es que las personas que apliquen estas guias deben ser

técnicas, no son aptas para alguien no tan técnico. ”
Entrevistador: “¢Hay alguna técnica que te parezca que deba tener una guia? ”

Entrevistado: “Me parece que algo relacionado a los sistemas de control de versiones
(VCM), no solamente para codigo, sino también para documentacion. Me parece importante,

pero si ya tienen 12 guias, tal vez es suficiente. ”

Entrevistador: “La idea es que esto sea evolutivo, por eso nos interesa las opiniones que

puedas darnos, en este caso respecto a nuevas guias. ”

Entrevistado: “Algo sobre proceso de desarrollo, como LEAN, estaria bueno que pueda

agregarse.”
Entrevistador: “Otra pregunta, ¢Qué te parece este proyecto que estamos realizando? ”
Entrevistado: “Me parece muy bien”

Entrevistador: “Muchas gracias, Pablo”
Entrevista Rodrigo Stratta

Entrevistador: “Buenas noches, Rodrigo, gracias por atendernos. Para nosotros lo que nos
puedes decir es muy valioso con el fin de mejorar las guias. Muchas gracias por llenar el
formulario y para hoy preparamos cinco preguntas para hacerte brevemente. Quieres que te

hagamos esas preguntas o quieres contarnos de manera general.”
Entrevistado: “Coméntame las preguntas que prepararon.”

Entrevistador: “;Qué le parecio la estructura de las guias? ”
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Entrevistado: “Con respecto a la completitud me parece que estan bien, me parecié muy bien

explicado.”

Entrevistador: “¢Hubo algun contenido que le resultara confuso o poco claro?”
Entrevistado: “No, la lectura me resulté facil, estaba claro, se me hizo facil leerlas.”
Entrevistador: “;Sugiere agregar algun otro tipo de informacion a la guia?”

Entrevistado: “A nosotros lo que nos resulta Gtil es automatizar las pruebas de QA, se podria

entrar eneso”

Entrevistador: “¢Estas automatizaciones, en qué etapa de su proyecto pudieron

incorporarlas?”

Entrevistado: “Claramente al principio no, no teniamos los recursos ni la gente para
hacerlo, éramos cuatro personas, todos haciamos todo y de manera manual. Pudimos

incorporar estas automatizaciones con el sistema ya en produccion y estable. ”

Entrevistador: “¢Sugiere alguna otra técnica de ingenieria de software que deberia incluirse
en estas guias? Nosotros te enviamos 4 de las 12 guias para que no resultara tan pesado el

trabajo de leerlas.”

Entrevistado: “Me parece util que se brinde alguna herramienta financiera, nosotros cuando

arrancamos tuvimos un cuello de botella ahi, ya que nuestro proyecto maneja dinero. ”
Entrevistado: “¢Cudles son las otras técnicas que hicieron?

Entrevistador: “Las 12 técnicas son: A/B testing, CI/CD, Encuestas, Entrevistas, Estudio de
casos, Manejo de deuda técnica, Mockups, Observaciéon, Prototipo, Pruebas de Usabilidad,

Pruebas Unitarias.”

Entrevistado: “Me parecen bien, por ejemplo, Wireframes no se bien que es y testing A/B

nunca aplicamos, el resto me parecen muy bieny dtiles. ”
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Entrevistador: “Por ultimo, ¢Qué opinidn tiene sobre el proyecto que estamos llevando a

cabo?”

Entrevistado: “Pienso que es muy Util, es un acercamiento a las opciones que hay y a veces
uno no conoce cuando estd arrancando. Si quieren me pueden mandar el resto de las guias,

las miro y veo si les puedo comentar algo.”

Entrevistador: “Muchas gracias, Rodrigo por tu tiempo, Con gusto te las enviamos. ”

Entrevista a Andreés Bentos

Entrevistador 1: “Buenas tardes, Andrés, gracias por tu tiempo, Tenemos algunas preguntas

mas, son breves.”
Entrevistado: “No hay problema, en lo que pueda ayudar

Entrevistador 2: “También queriamos consultarte si estas de acuerdo con que grabemos la

Ilamada, es para analizarla luego, no tendra exposicion. ”
Entrevistado: “Claro, no hay problema”

Entrevistador 1: “Con respecto a la guia de pruebas A/b, a partir de tu votacion pusiste que

no era muy aplicable o relevante. ¢Era por algo en particular tu opinion sobre la técnica en
si?"

Entrevistado: “Creo que las pruebas, a ver si no me falla la memoria, son cuando vos
introducis cambios en un sistema operando y medis la interaccion del publico objetivo para
ver si determinado feature tiene el comportamiento deseado o no, o qué comportamiento
tiene exactamente. Esta bueno. A lo que me referia con ese comentario es que en la practica
esta muy bueno y el resultado que te da es muy bueno. Pero creo que tiene que estar bastante
avanzada la startup para tener un equipo o un producto. Porque tampoco puede poner una
prueba muy grande, porque puede ser muy costoso hacer la prueba, a eso me referia. Es
importante que no sea mas costoso el hacer la prueba y el riesgo que asumis al colocar una

feature que capaz que puede causar un error o no, y rechazo del publico. Esto es algo que me
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parece que esta bueno. Resumiendo, la técnica es muy atil, hay que tener cuidado de en qué

situaciones la aplico.”
Entrevistador 1: “Buenisimo, genial. Gracias Andrés.”

Entrevistador 1: “¢Hay alguna informacion adicional que te hubiera gustado ver en las guias

0 qué te parece que estaria bueno que esté?

Entrevistado: “Me parece que estan bien las guias, pero creo que, respecto a eso,
informacion adicional, glosario o algo de terminologia que ustedes en algun relevamiento o
conversando con gente que de repente no es tecnoldgica, entiendan que puede necesitar,
capaz que no es muy grande esta lista y tal vez es eso es que vos tengas en las guias tenga
todo lo que necesitas para entenderla. No tenés que escribir un manual, pero asegurate de

i3]

€S0.

Entrevistador 1: “Genial, genial. ¢Después de lo que recordas, de lo que leiste, hubo algo

que te resultara que estaba muy enredado o confuso o poco claro? “

Entrevistado: “No, no, estaban bastante claras. Concretas. Va paso a paso. Creo que no
Puede ser que haya algo que se entendi que capaces de simplificar se requeria, pero me
parece que es eso. Fue facil de leer, entendible, asi que te diria que no, por lo menos lo que

recuerdo ahora esta genial.”

Entrevistador 1: “Después teniamos otra pregunta, ¢se te ocurre alguna otra técnica mas

alla de que no las conoces todas?
Entrevistado: “Mira, Contame cuales son y las conversamos. ”

Entrevistador 1: “Son A/B testing, CI/CD, Encuestas, Entrevistas, Estudio de casos, Manejo
de deuda técnica, Mockups, Observacion, Prototipo, Pruebas de Usabilidad, Pruebas

Unitarias.”

Entrevistado: “Me parece que esas técnicas estan bien.”
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Entrevistado: “Lo primero que veo es que son todas complementarias. No da mucho sentido
hacer una sin la otra, como que no te podrias enfocar. Yo pienso que eso se puede hacer,
pero las pruebas unitarias las hacen para lograr una caracteristica en el sistema que sea que
permita que sea mas modificable o que por lo menos tenga menos riesgos al meter errores

cuando haces un cambio después. ”
Entrevistado: “¢Para quienes estan enfocadas estas guias? ”

Entrevistador 1: “En realidad esta enfocado principalmente a equipos de tesis, también a
startups. Y una cosa que me comentaba y que la conversamos es que para hacer las guias
partimos de la base de que tenés idea de lo que estamos hablando. Las guias asumen que el

lector tiene bases de ingenieria de software. ”

Entrevistado: “Yo lo preguntaba porque recordaba que una vez que hice un trabajo similar
de investigacion relacionado con emprendimientos. Creo que era el 50 0 el 60% de los

emprendimientos. No tenian un socio tecnoldgico. Entonces vos hablas con gente que sabe
mucho de negocios, pero no tiene las capacidades para implementarlas, pero sabiendo que

son personas con poco conocimiento técnico, me parece genial

Entrevistador 1: “Ahora creo que teniamos una Gltima pregunta y era tu opinién. ¢Panzas
que este proyecto va a servir? ¢ Aporta o, asi como esta? ¢ Te parece que no aporta, que esta

informacion es moneda corriente? ¢ Cudl es tu opiniéon?

Entrevistado: “Bueno, sinceramente, mi opinion es que siempre cualquier cosa gque vos hagas
aporta, sea un resumen o cualquier cosa, porque la gente siempre interpreta distinto.
Entonces yo capaz que hoy lo veo, digo si esto es asi, pero capaz que mafiana alguien que de
repente con otro background técnico y que hace un emprendimiento lo bicha y dice bueno,
VOY a seguir esta guia, yo creo que va a servir y en la medida en que esto se pueda probary
se pueda arreglar, lo que es seguro, si ustedes contindan conectados con estas guias, lo que
es seguro que en dos afios las ideas van a ser totalmente distintas. Pero bueno, alguien tiene
que hacer la primera guia para empezar a evolucionar, la de ahi. Entonces para mi va a ser
atil el consolidar informacion préctica, concisa, escrita, clara, con un toque adecuado de
academia, es decir, de una buena redaccidn y con un buen contenido que tenga sentido y que

no se vaya por las ramas. Siempre suma, sobre todo cuando hay que organizar un equipo o
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tomar decisiones del tipo como construir tu producto o tu servicio. Lo que siempre creo que
hay que tener presente es los costos asociados a esas decisiones que muchas veces que por
querer hacer una metodologia o querer encarar el trabajo de una forma, no los termines
ahogando en algo que no sea hacer tu producto. Porque siempre acuérdense que los
emprendimientos tecnolégicos o por lo menos lo que yo siempre pienso es que lo primero es
siempre encontrar lo que quiere el cliente, lo que le agrega valor, lo que el cliente estaria
dispuesto a pagar, lo que al cliente mas le duele. Entonces creo que teniendo siempre la
seriedad de lo que nosotros agreguemos, nosotros debemos servir como soporte a aquel que

va a hacer algo. No se complejiza mas ese proceso, porque el proceso es mas complicado. ”

Entrevistador 1: “Muchas gracias por todo Andrés.”
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ANEXO 18 - Transcripcion de entrevista a equipo de

proyecto en conjunto con industria

Entrevistador: “¢Qué técnicas pudieron implementar? ”.
Entrevistado: “Utilizamos las técnicas de Mockups y la de Prototipos .

Entrevistador: “,Como les fue en el proceso de implementacion? ¢ Fue sencillo seguir las

guias?”.

Entrevistado: “Nosotros teniamos experiencia previa con ambas técnicas, y consideramos
que son tremendas herramientas. Leyendo lo que ustedes fueron escribiendo pudimos
confirmar que hicimos lo que ustedes plantearon. Nos juntamos con Diego e hicimos bocetos,
cada uno por la suya, y luego vimos que nos gustaba de ambas partes. Luego nos juntamos
con el cliente, y volvimos a hacer lo mismo entre los tres. En un pizarron empezamos a hacer
los flujos, y luego de discutirlo, empezaron a surgir problemas, donde a base de dibujos,
pudimos verlos y ver que queriamos. Ahi termin0 esa parte para esas pantallas. Luego
utilizando Adobe XD empezamos a plasmar esas ideas. Tuvimos un feedback constante con el
cliente y asi obtener retroalimentacion. Estamos en una etapa media en el proyecto, ya que el
objetivo final es tener todo prototipado con el usuario final, y ver como interactia y
reacciona el usuario final, haciendo los cambios necesarios para que la aplicacion se adapte

aeso”.
Entrevistador: “¢En qué etapa del proyecto estan? .

Entrevistado: “Estamos en la etapa de desarrollo. Ya pasamos la etapa del entendimiento del
proyecto. Para llegar a este punto tuvimos que entender muchas cosas. Definimos un
objetivo en el que teniendo un buen entendimiento, empezamos a definir, y luego empezamos

a hacer mockups ”.
Entrevistador: “El proceso de ustedes entonces fue bastante parecido a las guias .

Entrevistado: “Nosotros ya conociamos mockups, pero fue una ayuda de memoria, para

refrescar nuestros conocimientos. ”’
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Entrevistador: “Creen que, si ustedes no tuvieran conocimientos de Mockups, ¢ Les hubiera

servido? ¢Es clara la guia? ¢Se entiende? ”.

Entrevistado: “Yo creo que maneja un lenguaje muy entendible, y puede ser ain mas

enriquecedora para alguien que recién esta arrancando ”.

Entrevistador: “¢Hubo algun obstaculo o desafio durante la implementacion en alguna de las

guias utilizadas? .

Entrevistado:” Al principio costd empezar a definir los mockups, la parte de definir los
componentes no la hicimos y empezamos medio al vuelo. Para tener mejores ideas lo que
hicimos fue ver aplicaciones similares. En base a eso, pudimos ver que funcionaba, que
estaba bueno, y en base a eso lo plasmamos en los bocetos finales. Por ejemplo, de esta
aplicacion me gusta esto y esto, para resolver esta funcionalidad me gusta esto y aquello, ese

enfoque nos gusté mucho ”.
Entrevistador: “Tenemos una guia para esa necesidad, se llama estudios de caso la técnica ”.

Entrevistador: “;Sintieron que la guia es completa, o consideran que le faltaba

informacioén? .

Entrevistado: “En la de Mockups cubre los puntos que debe cubrir, ya que, si entrara mucho
en detalle, deja de ser til. Si es mas genérica la guia, se puede adaptar a muchos
escenarios. Una de las cosas que hicimos cuando empezamos a hacer los mockups fue usar
crazy eight, pero, si en la guia me obligan a usar algo asi, tal vez no la usaria. Prefiero la
flexibilidad.

Puedo asegurarte de que las guias funcionan muy bien. Siguiendo las guias, siguiendo su
camino, vas a lograr que un abanico de ideas se convierta en el problema que quieres

resolver, solucionandolo. Yo considero que es el camino ™.
Entrevistador: “¢Cuales fueron todas las técnicas que les dio Dario?”

Entrevistado: “Entrevistas, wireframe, mockups y prototipos ”.
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Entrevistador: ¢Por qué decidieron no implementar Entrevistas y Wireframes?

Entrevistado: Podriamos ver la guia de apoyo de entrevista, pero no hemos llegado aln a esa
parte. No llegamos al punto en que vamos a preguntar al usuario para entender su contexto,
y en base a eso tener referencias de por donde avanzar. Lo que hicimos en la primera parte
fue entender lo que queria el cliente y a donde iba apuntado, pero no llegamos a

entrevistar ”.

Entrevistador: “¢Hay algunas técnicas que consideren que pudieran implementar en el futuro
cercano? No necesariamente debe ser alguna de las que les ha dado Dario, técnica que vean

que quizas deban ver como se implementan ”.
Entrevistado: “Algo que hemos hecho en la tesis son técnicas de gestidn de riesgos ”.
Entrevistador: “;Recomendarian estas guias a otras startups o personas? ”.

Entrevistado: “Si no tuvieran conocimiento alguno, si, obvio. Ahora, si tienen conocimiento,
que conocimiento, y en caso de que, si lo tengan, apuntaria a algo mucho méas complejo,
como una técnica especifica. Por ejemplo, tengo este problema, tienes esta solucién, que es
esta técnica. Pero creo que cada caso es diferente. Esta guia tiene su paso a paso, es mas
general, y puede que en nuestro caso podemos decir que la guia es valida, pero si alguien se

encuentra en un caso puntual, tal vez la guia no lo resuelve tanto ”.

Entrevistador: “Tal vez podria haber una seccion en la guia donde mostramos la

generalidad, y luego casos mas especificos. ”

Entrevistado: “Agregar una seccién donde haya distintas técnicas especificas. Por ejemplo,

prototipos estaba conectada con su guia de apoyo de Wireframes.”

Entrevistador: “¢Tienen algiin comentario o sugerencia para mejorar las guias? ”
Entrevistado: “No se nos ocurre ahora”

Entrevistador: “¢Ustedes no usaron tantos prototipos? ”

Entrevistado: “No la usamos tanto porque aun no pudimos llegar a validar los prototipos con

el cliente, pero nos resulté muy util.”
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ANEXO 19 - Agrupamiento de técnicas de ingenieria

de software

Aqui se detallan las decisiones que fueron necesarias tomar en cuanto a agrupar técnicas que
implican la misma o similar accién pero que fueron recabadas de los documentos de manera
fiel con distintos nombres, pudiendo ser variaciones tanto en inglés como en espafiol, de esta
forma lo que se busca es unificar un criterio y de este modo hacer el recuento de forma mas

afinada.
Entrevistas agrupa a las siguientes técnicas:
e Semi-structured interviews
e Interviews
e Structured interviews
e Face-to-face interviews
e Customer interviews
e Personal interviews
e Entrevistas en profundidad
e Entrevistas con expertos
e Entrevista como técnica de recoleccion de datos
Prototipos agrupa a las siguientes técnicas:
e Paper prototypes
e Low-fidelity prototyping

e Paper prototyping
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e Piggyback prototyping
e Revisiones/prototipos internos
e Enfoque de prototipado evolutivo
e High-fidelity prototyping
e High-fidelity prototype
e Prototyping: proof of concept
e Extensive prototyping
e Digital prototypes
Ingenieria de requerimientos agrupa a las siguientes técnicas:
e Enfoque ad-hoc en ingenieria de requisitos
e Clasificacion de requisitos
e Seleccion de requisitos
e Analisis de requerimientos
e Validacién de requerimientos
e Priorizacion de requisitos con mayor impacto en el cliente
e Managing requirements through constant planning

e Maétodos ad-hoc para la elicitacion de requerimientos

Analisis de datos agrupa a las siguientes técnicas:

e Andlisis de datos operacionales
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e Anadlisis de datos de uso

e Andlisis de datos en equipo y revision por pares

e Analisis de datos y sintesis

e Andlisis teméatico como técnica de andlisis de datos
e Bigdata

e Online data collection

e Usage data analysis

Retroalimentacion con el cliente agrupa a las siguientes técnicas:

e Customer feedback technique (CFT)
e Customer feedback (validated learning)
e Recopilacion de comentarios
Gestion de riesgos agrupa a las siguientes técnicas:
e Mitigacion de riesgos
e Quantitative risk calculations
e Risk identification grid
Experimentacion agrupa a las siguientes técnicas:
e Business experiments navigator (BEN)
e Continuous experimentation

e Experimentacion en ingenieria de software
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e Experimentacion y aprendizaje continuos

e Experimentacion de modelos de negocio

e Experimentos controlados

e Experiment-driven software requirements

e Experimentation machine

e Experiment driven development (EDD)
Experiencia de usuario agrupa a las siguientes tecnicas:

e User experience (UX)

e Disefio UX

e Experiencia de usuario minima viable (MVUX)

e Disefio de la experiencia del usuario

e Minimum viable user experience (MVUX)
Observacion agrupa a las siguientes técnicas:

e Observacion no participante

e Observacion de comportamiento

e User observation
Métricas agrupa a las siguientes técnicas:

e Métrica funcionalidad

e Métrica reusabilidad

e Métrica usabilidad
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e Meétrica mantenibilidad
e Meétrica portabilidad
e Definicidn de métricas
e Goal question metric (GQM)
e Three engines framework
e Pirate metrics framework
e Metric analysis
Manejo de deuda técnica agrupa a las siguientes técnicas:
e Technical debt management
e Prevencion del endeudamiento técnico
e Identificacion del endeudamiento técnico
e Pago del endeudamiento técnico
Estudio de casos agrupa a las siguientes técnicas:
e (Case study
e Case studies
e Desarrollo de descripciones de casos
e Andlisis transversal de casos
e Meétodo de encuesta de casos

e Purposive sampling
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e Analisis cruzado de casos

e Metodologia de estudio de caso
Pruebas de validacién agrupa a las siguientes técnicas:

e Validacién de que su producto se vende

e Validacién y prueba de nuevas ideas

e Validacion de la viabilidad del mercado

e Validacion en el entorno de uso previsto

e Validacion de soluciones

e Validacion por parte de los usuarios finales

e Identificacion y validacion de problemas
Ingenieria de hipotesis agrupa a las siguientes técnicas:

e Elicitacion de hipdtesis

e Priorizacion de hipotesis

e Especificacion de hipdtesis

e Andlisis de hipotesis

e Gestidn de hipotesis

e Lista de hipotesis

e Uso de hipdtesis falsificables

e Métodos para confirmar las hipétesis de la efectividad del modelo de negocio

e Hipotesis de valor
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ANEXO 20 — Subconjunto de Articulos Relevantes

Los articulos académicos que figuran a continuacion son aquellos de los cuales pudimos

extraer técnicas de ingenieria de software, que luego fueron utilizadas a lo largo del proyecto.

Las mismas no pretenden ser una cita bibliografica, sino una simple mencién a dichos

articulos.
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